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TerceiraParte.
On-off. Por uma ar quitetura da auséncia

Central Market HNHOTTINGHAM

Pacote de sementes que acompanhava Archigram9, 1970.

“The Trafalmadorians can look at all the different momentsjust the way we can look at a stretch of
the Rocky Mountains, for instance. They can see how permanent all the moments are, and they can
look at any moment that interests them. “It isjust an illusion we have on Earth that one moment
follows another one, like beads on a string, and that once amoment isgoneit is gone forever.” Kurt
Vonnegut, Jr., Saughterhouse-Five, 1969
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3.1. CONJUROS TECNOL OGICOS
3.1.1. Computer City

“Natrgjetoria de Archigram, por exemplo, alinha é tragada do ggantismo edo heroismo
estético ainvisibilidade, ao telefone no tronco da &vore. E um argumento corgjoso, que
reconhece a verdadeira consequiéncia espacia das redes tecnoldgicas, suarea ageografia,
muito mais suscintamente que quaquer recapitulacdo high Victorian. Mas é também
suicida” Michadl Sorkin®

Até a segunda metade dos sessenta, como visto nas duas primeiras partes desta tese,
Archigram havia reunido um certo nimero de experiéncias que tratavam de responder as
questdes que consumo e obsolescéncia, mobilidade e nomadismo, colocavam para a
arquitetura. Em resultado destas experiéncias, emerge uma ampliacdo de repertdrio
formd, a partir de uma continuidade seletiva com respeito as vanguardas historicas,
fertilizada por imaginaios proprios da cultura indugtrid urbana. O quato magazine
produzido pelo grupo, Amazing Archigram (1964), sem dlvida o mais impactante, e
afina, 0 mais conhecido de todos, demonstrava claramente este tipo de cruzamento, em
que se combinam muiltiplas referéncias as vanguardas congtrutivistas, ao futurismo itaiano
e ao expressionismo demép, ao lado da linguagem dos comics, dos modelos da ficcéo
cientifica e da corrida espacial.?

Termos como plug-in e clip-on, oriundos destas primeiras etapas, ainda que referidos a
edratégias projetuas e portanto também a conceitos, sem dlvida engendraram um
vocabulario de elementos arquitetdnicos que aé certo ponto poderia ser tomado de
forma independente com relacdo a estes conceitos, e que continha uma evidente
preocupacao com o problema da expressio arquitetonica.

Por outro lado, uma parte Sgnificativa da investigagdo a que se dedicou Archigram a
partir da segunda metade dos anos sessenta, diferenciava-se com relacdo aos
pressupostos  anteriormente colocados, no sentido de estar menos ocupada na
renovacdo de um vocabulario arquiteténico, como havia ocorrido com as megaestruturas
e as arquiteturas movels, e mais dirigida a um dedocamento conceitua do interesse na
nocdo de arquitetura como artefato material para o interesse em processos e edtratégias
relacionados a0 impacto das tecnologias da automagéo e da comunicacdo sobre o

ambiente,

“O infame plug. Plugging-in € um termo que tem sdo consstentemente ma utilizado
como a decricdo de um egtilo arquitetdnico” - explicaria Greene em 1972 -
“Plugging-in entretanto define uma atitude, nd0 um estilo; um modo de pensar que
demonstra um ded ocamento do edificio para digpositivo. Um dedocamento da etética a

! Michadl Sorkin, Richard Rogers, Lloyd's and after, em Exquisite Corpse: writing on
buildings, New York, Verso, 1991, p. 325.

2 Ver primeira parte da tese, pp. 101-104.
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mangira pea qua o hardware portétil reestrutura 0 nosso comportamento.”® E um dos

recursos que usa Greene para explicar esta transformacéo, em que as experiéncias de
conexdo e circulagdo de matéria e energia assumem um caréter centrd, € aimagem da
cidade comparada a uma gigantesca tomada de forca - “a giant socketry’-,
anunciando 0 passo a uma Stuacdo em que “a arquitetura deixa de carregar qualquer
vaor ambdlico e se torna irrelevante, exceto talvez como uma tecnologia de contentores
de dgum tipo. Declara-se moratéria a arquitetura.”

Que dgnifca afirmacéo decididamente retdrica, ao final dos anos sessenta? Que
Archigram seguia implicado em retomar uma das questdes criticas para a cultura
arquitetbnica do pds-guerra e suareviséo do movimento moderno, que condstiaem uma
certa ansedade quanto a capacidade disciplinar da arquitetura para seguir respondendo
aos desdfios e as circungtdncias colocadas por uma sociedade inundada por
desenvolvimentos cientificos e tecnolégicos que aceleravam:se em ritmo exponencid. O
avanco tecnologico e o otimismo nutrido pelo boom econémico do auge dos anos
dourados, ab mesmo tempo em que haviam gerado expectativas por um mundo mel hor,
também haviam contribuido para fazer crescer a andedade quanto as possibilidades da
cultura arquitetonica para adequar- se as novas perspectivas abertas por este mundo.

De uma certa maneira, esta combinacdo de otimismo e ansedade também havia sdo um
fundamento comum a muitas daguelas posigies arquitetbnicas que propuseram uma
revisdo critica do movimento moderno, dos anos de pds-guerra ao final dos sessenta.
Sgam edtas posicles distintas entre S como 0s metabolistas jgponeses, 0os Smithsons,
Cedric Price ou Archigram, todas tem relacdo com o que Sarah Goldhagen e R§ean
Legault chamam modernismo ansioso, pois compartilhavam a convicgdo de que a
sociedade de pés-guerra propunha uma agenda de problemas e uma circungtancia
culturd e socid digtinta com relagdo ao mundo que havia produzido as vanguardas de
principio de século, e a renovacaéo dos propdsitos e do idioma moderno deveria passar
por este reconhecimento.”

Por parte de Archigram, o esforco de representacdo dessa transformacéo acaba
envolvendo uma Situacdo limite: a tecnologia € uma  alternativa da arquitetura, ou
mesmo poderia chegar em converter-se em  uma alternativa a arquitetura? A
tentativa de colocar esta questdo passa por uma série de projetos cujo ponto comum é a
énfase na integracdo entre produtos materiais - artefatos arquitetdénicos ou objetos
concretos - e circungténcias tecnoldgicas que, progressvamente, parecem depender
cada vez menos de suportes materiais.

* David Greene, Video notebook (1972), em Archigram Londres, Studio Vista, 1972, p.
118.

* Greene, op. cit., p. 118; grifo meu.

° Ve a interpretacdo destas autoras em Sarah Williams Goldhagen, Réean Legault,
Introduction: Critical Themes of Postwar Modernism, em Goldhagen e Legault (eds.),
Anxious Modernisms. Experimentation in Postwar Architectural Culture, Montred,
Canadian Centre for Architecture, 2000, pp. 11-24.
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Computer City: Dennis Crompton, 1964

“Plug-in City necesstava a Computer City como sua sombra, de outra maneira néo
poderiafuncionar” - afirmava Cook ao comentar o intrigante desenho de Crompton para
uma cidade servida por um sstema de infra-estrutura computadorizado, na pré-histéria
de nossa atud era digital.®* Contemporanea a Plug-in City de Peter Cook e a Walking
City de Ron Herron, a Computer City de Crompton havia Sdo publicada por primeira
vez juntamente com estes outros dois esquemas, em 1964, no magazine Archigram
nimero 5 - Metropolis -, dedicado & megaestrutura.” Entretanto, ndo continha cgpsulas
nem tubos, e indicava, prematuramente, 0 caminho da invishilidade que caracterizaria
egte Ultimo movimento da trgjetdria de Archigram.

Inclusive, se poderia dizer que estava para as megaestruturas assm como 0s subsolos
parisenses haviam estado para os Boulevares de Haussmann. Para Haussmann, as
galerias subterréneas de Paris eram “ 0s 6rgdos da grande cidade’, e portanto, deveriam
funcionar como os 6rgéos do corpo humano, ocultos, “sem revelar as mesmos aluz do
dia’: “Agua pura e fresca, luz e cdor circulariam di como os diversos fluidos cujo
movimento e manutencao suportam avida. Misteriosamente, as secregdes ocupariam seu
lugar e manteriam a sallde publica sem perturbar a boa ordem da cidade e sem danificar
ua beleza exterior”.®

Porém, onde Haussmann recorria a uma metéfora organica da cidade baseada na
biologia do corpo humano, a met&fora de Crompton para a fisiologia da metrépole
contemporanea era basicamente uma metafora tecnologica. Computer City poderia ser
interpretada como uma espécie de dma invisived para quaquer dos esquemas
megaestruturais que Archigram estava desenhando ou publicando naguele momento,
porque ndo implicava a definicdo forma de componentes arquitetdnicos, nem a
articulacdo entre estes e 0s espacos urbanos.

Dito de outra maneira, mesmo incorporando temas como indeterminacdo e metamorfose,
as megaestruturas envolviam a definicdo tipoldgica de seus componentes, e produziam
morfologias urbanas concretas. JA Computer City unicamente especulava com uma
nocao infra-estrutural. Aqui 0 que era desenhado era a representacédo de um Sstema
tecnologico dtamente ofiticado, que permitiria  nutrir e equilibrar uma metrépole
moderna, em permanente atividade e continua transformacao.

A judificativa para 0 projeto colocava em evidéncia a relacdo entre cidade e
concentracdo de energias;, destacava a idéa da metropole como uma estrutura de

® Peter Cook, Hard-soft, em Archigram, Londres, Studio Vista, 1972, p. 76.

’ Dennis Crompton, Computor City. A synthesised metropolis with electronic changesbility,
Magazine Archigramn. 5, Metropolis, novembro de 1964, §/p. Sobre esta quinta edicéo do
magazine ver primeira parte da tese, pp. 127-130.

& Baron Haussmann, Mémoire sur les eaux de Paris (Paris, 1854); conforme citado em
David Bass, Towering Inferno: The metaphoric life of building services, AA Files, n. 30,
Outono, 1995, p. 34.
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relagbes comparavel aum “campo de for¢a” muito complexo, uma cadeia de eventos em
equilibrio dindmico, em que as zonas de maxima densdade seriam também aguelas de
“maxima exposicao de energia’. Na Computer City, “edta &rea energizada é sintetizada
com uma senghilidade muito mais afinada, e et programada para responder a
mudangas de atividade. Escalas de tempo e cambio sfo inseridas no computador de
modo que a reacdo Sga a causa natural a uma razéo otima’.° O que Computer City
prometia, portanto, era oferecer & metrépole a “habilidade e etronica para transformar-
&g’ - “eletronic changeability’ era o desafio - como resume a legenda do projeto, tal

qua publicado no magazine Archigram.

Carater metafdrico eretérica cibernética

A idéia eradesenvolvida através de um Unico diagrama, o desenho minucioso desta
rede de sensores detronicos por onde circulam fluxos invisiveis de detricidade e
informacdo, percebendo as transformagdes na estrutura urbana ao ritmo cotidiano de
uma cidade, e respondendo a estas mudancas conforme se fizesse necessario.

Embora Crompton desde o inicio tenha sdo o mais pragmético entre os membros de
Archigram,” se tratava de um esquema cujo funcionamento era muito mais visionario que
as demais megaestruturas suas contemporaness. A despeito disto, a apresentacdo gréfica
do projeto e a pequena memaria explicativa evocavam o rigor matemédtico, aretéricae a
linguagem da engenharia de sstemas e dos programas cibernéticos. Assm, Computer
City tem relacdo com o tipo de apelo que a cibernética estava produzindo neste
momento no contexto briténico. David Méllor, referindo-se ao contexto artistico inglés
nos anos sessenta, explica como este apelo estava sendo traduzido no ambito de uma
“imaginacéo visud”:
“Um sonho de controle técnico e informaco ingtanténea transmitido a velocidades
impensaveis assombrou a cultura dos sessenta. O perfil eetrénico e conectado de
uma sociedade cibernética revelou-se aimaginacéo visud - um futuro imediato no
qua a Gré& Bretanha seria dragticamente modernizada pelo impacto da ciéncia da

~

computagdo.”*

O tipo de aproximacdo a cibernética que se da durante os sessenta em Londres, no
campo da arte e também no campo da arquitetura, estava permeado por esta percepcdo
relativamente superficid do ponto de visa de um conhecimento tecnoldgico, mais
“cientificista’ que cientifica, mas que era até certo ponto compativel com a exploracéo de
um discurso politico pré-tecnolégico, especidmente durante os anos de Harold Wilson
como primero ministro trabal hista

° Crompton, op. cit., S/p.

19 segundo  Cook: “Para nés, Dennis Crompton emergiu rapidamente como a pessoa que
poderia levar-nos a redlizar a coisa toda - isto é, realmente fazer algo.” Ver Peter Cook,
The Beginning, em Dennis Crompton (ed.), Concerning Archigram, Londres, Archigram
Archives, 1999, p. 17.

" David Mdlor, The Sixties Art Scene in London, Londres, Phaidon, 1993, p. 107.
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2. P&inado Magazine Archigramn. 5 com Computer City, novembro de 1964.
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A interpretacdo de Archigram dos temas cibernéticos, principamente em seus projetos,
edtava orientada por esta pergpectiva antes artistica e especulativa que cientifica. Essa
perspectiva buscava uma representacéo convincente dos impacto das tecnologias
eletronicas e das teorias cibernéticas através do projeto, mais que aprofundar-se em
como tais modelos poderiam interagir com oS temas do plangamento urbano
funcionando como ferramentas de desenho.”

A relacéo entre dispositivos eletronicos e a organizacdo da arquitetura e dacidade seria
um dos temas com os quais edtaria ocupado Archigram na Ultima etapa de suas
investigagies, e este seria um outro aspecto pelo qua Computer City pode ser vista
como “a sombra de Plug-in City’, na medida em que antecipa a tenséo entre sstemas
invisiveis de suporte energético e arquitetura como espago materid. Dos esquemas
desenhados por Archigram, Computer City é talvez aguele que expressa de formamais
suscinta, e a0 mesmo tempo mais doquente, o potencia descentralizador das novas
tecnologias do pOs-guerra, basicamente as tecnologias eetronicas e a tecnologia da
informacao.

Cibernética no contexto londrino: o papel de Gordon Pask

Como vigo, 0 oitavo magazine Archigram, publicado em 1968, trazia um dicionario de
termos relativos ao trabaho que vinha desenvolvendo o grupo, através do qua se
tentava precisar 0s principais conceitos e nogdes que haviam sustentado este trabaho.
As entradas metamorfose, emancipacdo e indeterminacao ja se referiam a questéo
arquitetura e consumo, enquanto nomadismo, conforto, intercambio e reacao, eram
nogdes que se relacionavam principamente ao tema da mobilidade® O seguinte
conceito, que Archigram chamou hard-soft, € o que mehor digtinglie os Ultimos rumos
no trabalho do grupo.

No entorno imediato de Archigram, duas figuras desempenharam pape importante na
consderac@o da cibernética como um tema pertinente para a arquitetura. A primeira, o
préprio Cedric Price, como colaborador freqlente do magazine Archigram, e cuja
relacdo com o grupo ja foi varias vezes mencionada; e a segunda, Gordon Pask, 0
consultor de sistemas que havia assessorado Cedric Price e Joan Littlewood no projeto
para o Fun Palace, no inicio da década.

2 No sentido de que existia distingdo entre, por um lado, incorporar a cibernética como
método de desenho, e por outro, produzir desenhos refletindo os temas cibernéticos como
realidades emergentes, como era a questéo prinicipa para Archigram. De um modo gerd,
um resumo deste interesse pela cibernética no contexto briténico pode ser encontrado no
nimero especial sobre teoria dos sistemas que Architectural Design organiza ao fina da
década, editado por Roy Landau e com artigos de Karl Popper, Imre Lakatos, Cedric
Price, Gordon Pask, Nicholas Negroponte, da qual também participam Chak e Greene.
Roy Landau (editor convidado), Despite popular demand...AD is thinking about architecture
& planning, Architectural Design, setembro de 1969.

30O primeiro grupo de conceitos foi tratado na primeira parte desta tese; o seguinte grupo
foi discutido na segunda parte.
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Com relagéo a Archigram, o papel de Pask foi facilitar a divulgagéo e promover a
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4. Barry Snowden, colaboracdo no Magazine Archigram 8, abril de 1968.

Os diagramas de Price e Snowden que publica Archigram demonstram aansiedade por
incorporar os modelos e sistemas da cibernética como &rea emergente, ainda que isso se
fizesse através de um conhecimento apenas epidérmico do tema.
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familiaridade com os temas cibernéticos, a partir de sua rlagdo com Price e com a
Architectural Association durante os anos sessenta.* Pask também colaborou com o
megazine Archigram. Concretamente, participou desta oitava edicdo em que Archigram
explica seu conceito de hard-soft. O artigo de Pask , intitulado ‘A Plan for an
Aesthetically Potent Socid Environment’, refere-se a um plano de execucéo para uma
espécie de mobile eetronico, onde se poderia observar o comportamento de um sistema
cibernético.

Nesta ocasdo, o editoriad de Archigram pretendia destacar fertilizacéo
interdisciplinar como ago que poderia representar 0 passo para um  territério “mais
adém da arquitetura’; assm, adém da colaboracdo de Pask, Archigram 8 trazia
propostas de programadores de audio-visuas, como Jonh Bowstead, Roger Jeffs, Tony
Rickaby e Ron Sutherland. Estas participacbes, como reforcava o editorid,
compartilhavam vaores e uma forma de expressio exteriores a disciplina arquitetbnica, e
Archigram usou a sua maneira nova linguagem para veicular suas preocupagies e
interesses.

Em sua definicdo classica, de acordo com o livro pioneiro de Norbert Wiener, Control
and Communication in the Animal and the Machine (1948), a cibernética é o estudo
de como os Sstemas se organizam, como e transformam para adaptar-se e lograr
sobreviver. Um sistema cibernético é portanto um sistema auto-regulavel. Gordon Pask,
em sua interpretacéo da relevancia da cibernética para a arquitetura, propde o conceito
de mutualismo, derivado da definicdo de sistema cibernético, como um refinamento do
conceito de funcionalismo.

Mutualismo - entre estruturas e homens ou sociedades - teria que ver com o desenho de
edruturas arquitetdnicas dinamicas, capazes de redizar esse tipo de comportamento
interativo que redizam os dSstemas cibernéticos. Segundo Pask, se no conceito
funciordlista da casa como méquina para habitar a casa agia como “uma ferramenta que
serve seu habitante’, essa nocdo poderia ser refinada através do conceito de
mutualismo, e a no¢do de casa como ferramenta estendida a nocdo de um “ambiente
com o qua o habitante coopera e no qual ele pode externdizar seus processos
mentais’.®®

“ Conforme contou Peter Cook, em uma das conferéncias que acompanharam a exposi¢ao
retrospectiva de Archigram, em 1994: ‘Plug-in City talvez em seus primitivos tempos
fizesse referéncia a tais coisas como a cibernética, embora seu autor (quer dizer eu
mesmo) ndo sabia muita coisa sobre isso. Havia um sentido de que estas coisas estavam
ai, mas de nenhum modo eu possuia 0 conhecimento matemético necessario, ou MesmMo o
interesse, sejamos honestos, para ler uma porgdo de livros sobre isto até dtas horas da
noite. Um par de drinques com Gordon Pask era provavelmente muito mais Util.” Peter
Cook, Genaue Erinnerungen / Accurate reminiscences, em Eleonora Louis e Toni Stooss,
(eds.) Archigram, Symposium zur Ausstelung, Viena, Schriftenreihe der Kunsthalle wien,
Ritter Verlag, p. 27.

* Gordon Pask, The architecture relevance of cybernetics, em Architectural Design,
setembro de 1969, pp. 494-495. Estes conceitos haviam sido discutidos por Gordon Pask
em seu livro, An approach to cybernetics, Londres, Hutchinson, 1961.
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Archigram moveuse nesta onda de entusiasmo cibernético, embalada por uma grande
expectativa quanto a0 que poderia representar a eetrénica e a incipiente era da
computacdo para a arquitetura A propria natureza superficid do conhecimento que
tinham destes temas contribuia para incrementar esta expectativa, e gerar a sensacéo de
superacdo proxima de um limiar, a partir do qua a arquitetura etaria libertada de todas
as suas restrices de peso e materialidade, podendo converter-se em pura experiéncia
interativa, como prometia a teoria do mutualismo de Pask.

O significado da oposi¢cao Hard-soft para Archigram

Hardware e software eram paavras ainda novas. Como explicava Archigram naquela
ocasido, termos retirados de um incipiente jargao da computacgo, que ainda ndo havia
passado aos dicion&rios ingleses™ Embora intercambio e reacéo também possam ser
interpretados como conceitos relativos aos temas cibernéticos, a oposicao hard-soft é
sem dlvida aguele conceito que remete de forma mais direta a uma redlidade puramente
cientifica e tecnoldgica

O fato de que Archigram recorraa um par de palavras como hard-soft, que, a principio,
néo tem qualquer relacdo prévia com uma cultura propriamente arquiteténica, e que, a0
contrario de paavras como metamorfose, emancipacdo, nomadismo ou
indeterminacdo, tampouco derivam da experiéncia humana em sentido bioldgico,
psicologico ou artigtico, tem como primeira e mais evidente explicacéo o desgo de
atudizacdo das demandas arquitetnicas perante um salto tecnoldgico que parece estar
desafiando seu campo de atuacéo.

Porém, mais que isso, assm como ocorreu com a figura do astronauta, ou a imagem
macluhanesca da ddela globa, a oposicéo hard-soft emerge, ao final dos anos sessenta,
como um certo tipo de configuragdo sintética que, dém de destacar a presenca
crescente dos sistemas de comunicacdo e informacdo, permite extrapolar um novo
padréo de interacdo entre uma redidade objetiva e uma redidade cibernética ou
€letronicamente produzida. Naguele momento, para Archigram, o aspecto maisintrigante
deste par de paavras, com relacdo a arquitetura, era sua capacidade para problemeatizar
justamente a distincéo entre tudo aquilo que podia ser identificado como “ objeto tangivel,
que se pode tocar” - ou hardware -, e aquilo que € “Ssema, programa, ou
mensagem, que pode ser transmitido, mas ndo pode ser tocado” - ou o software.”’

O que Archigram pretendia com este conceito era destacar o tipo de implicagéo que o
giro tecnoldgico do pés-guerra, em diregdo aos sistemas cibernéticos, podia ter para a
arquitetura, cuja tradicdo disciplinar naturdmente tinha que ver com a produgéo de
objetos tangivels. Neste caso, a nocao de softwar e é que introduzia a diferenca, quando
era usada para sugerir um tipo de relacdo invisivel, porém suficiente para controlar a
posicao e a organizacdo dos e ementos e artefatos fisicos

' Quandos se publica o livro Archigram, em 1972, ainda ndo estavam no Oxford
Dictionary, ver Archigram (livro), op. cit., p. 76.

' Hard Soft, editorial, Magazine Archigram, n. 8, op. cit., p.
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de que se compde um ambiente real, de modo que “0 mundo visivel passaria a ser
dependente de uma motivacao invisivel.”*

O uso que propde Archigram para estas palavras esta fundado neste confronto entre o
gue corresponde a super-estrutura materid do ambiente, e o tipo de infra-estrutura
técnica que produz distintas experiéncias de caréter ambiental, sem contudo necessitar
evidenciar uma presencafisca

“Eletrénica e motivagdo invisivel. Deliberada contracdo visud de ‘Hard' eg.:
Monumento, New Y ork, parede, maquina, meta, plastico, etc. Contra ‘ Soft’ e.g.:
programa, cabos, mensagens, instrugdes, sinopses gréficas, equagdes, humores,
abstrato.”*

A relagdo entre hardware e software, originada na andise de Sstemas e na cibernética,
funcionou como um modelo para a integracdo do novo arsenal tecnoldgico de pés-
guerra ao territdrio arquitetdnico. Se todo este arsend tecnolégico derivado da guerra e
da corrida armamentista servia para levar o homem a lua, era de se esperar que iSO
encontrasse alguma repercusséo, ou pelo menos aguma correspondéncia, nas casas em
gue este mesmo  homem habitava naterra.

E oportuna a percepcio de Archigram quanto a um possivel pardelismo com o
sentimento futurista pdla méguina. O tipo de smplificacdo que envolve a polarizacéo
hard-soft tem, conforme a explicagdo de Archigram, “o ar e anecessdade de retdrica,
em um momento histérico particular”; da mesma forma que em seu tempo, o Futurismo
havia perseguido uma retérica arquitetonica que permitisse a apropriagdo da velocidade
da méaguina.®

Sequiéncia Metamorphosis a casa de 1968 a 1985

No que se refere a0 ambito doméstico, o0 modelo de integracdo hard-soft comegou a
ser testado por Archigram em projetos como Control and Choice e Living 1990.
Como vigo, esses projetos haviam arrancado da discussdo em torno a cépsula e a
arquitetura desenhada para a logica da producéo e do consumo massvos, e sugeriam
gue 0 passo seguinte seria a incorporacdo da automacdo e dos artillgios eetrénicos ao
ambito doméstico. Os  resultados apontam aranjos hibridos entre eementos
arquitetbnicos e sstemas tecnoldgicos, em que a casa surge como uma espécie de
encruzilhada entre componentes materiais e meios efémeros® Os limites deste modelo
voltam a ser explorados por Peter Cook em uma sequéncia desenhada em 1968, que
tem por objetivo imaginar qua seria o prognostico de evolucdo para uma Stuacéo do
tipo proposto em Control and Choice.

8 Archigram, op. cit., p. 76.

¥ Magazine Archigramn. 8, op. cit., I/p.
% |dem.

2 Ver primeira parte da tese, pp. 121-122,
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A seguéncia refere-se a uma hipotética metamorfose da casa em um periodo de
dezessete anos, explicada aravés de cinco esquemas, cuja consequiéncia Ultima seria a
Quase desgparicdo dos eementos arquitetdnicos, com os sstemas tecnoldgicos
engendrando um ambiente totalmente interativo, controlado pelo individuo.

Com relagdo a oposicéo entre hardware e software, Metamorphosis € um esquema
gue percorre 0s recursos materiais e compositivos com que Archigram  lidou em seus
projetos, chegando a0 que poderia ser uma Situacdo limite, com a minimizacdo de todas
as edruturas fiscas. Egte limite seria 0 que Cook chamou de ‘nothingness
architeture.”” Conforme estéo legendadas as cinco etgpas, a metamorfose implicaria:
“1968 - partes retas, dafébrica... 1970 - curvando e sofisticando... 1975 - soltando...
1980 - e chegando a ser quase etéreo...1985".2

Assim, a sequiéncia de Cook, com os cinco esquemas de que se compde, poderia ser
entendida como um relato sintéico do proprio caminho de Archigram. O primeiro
esquema toma a nocéo de diversdade e flexibilidade de organizacdo no marco da
edandardizacdo, seus elementos compositivos sBo cdpsulas pré-desenhadas para
cozinhas e banheiros, retilineos painéis pré-fabricados e delgadas estruturas metdicas,
gue estéo localizados sobre uma grelha raciond, previamente definida

No esquema seguinte, estes elementos se combinam com um repertdrio de componentes
arquitetdnicos menos rigidos, como membranas plédticas e estruturas inflavels, a grelha
inicia de referéncia aparece coberta por idénticas placas de piso, dotadas cada uma
delas de pontos de servico, de modo que jando existem configuragles preferenciais para
0s componentes fisicos. A disponibilidade de infra-estruturas técnicas, a énfase na nocéo
de dementos-robd como componentes mévels, que se pode expandir ou recolher,
permitiria relativizar os conceitos de ‘parede’, ‘sdd, ‘caixa como estruturadores do
espaco e definidores de recintos.

No terceiro e no quarto esgquema, através de edtruturas  hidraulicas que permitem
dedocar os componentes fisicos, 0s espacos poderiam ser livremente criados, e 0
resultado seria um  ambiente completamente mével. Por Udltimo, desgparecem
completamente as estruturas fisicas, e a casa € um conjunto de condigdes viabilizadas
tecnol ogicamente por um minimo materia que se reduzira a dgum tipo de mecanismo de
controle.

“Live with your dreams’, era alegenda para o Ultimo esquema; 0 conceito moderno de
funcéo, que sustentava a defini¢ao tipol égica da casa, daria lugar a expressdo de desgjos
individuais e mundos privados, 0 que ndo sugere mais nenhuma configuracdo forma
precisa, apenas a promessa de redlizacdo para todo sonho imaginavel. A questéo era
justamente polemizar com os sgnificados daidéa de “ room” - pega, espaco delimitado
- na tradicdo arquitetbnica, a partir do incremento do didogo com meios puramente
tecnol ogicos.

 Peter Cook, Experimental Architecture, op. cit., p. 125.
= Peter Cook, Metamorphosis, Magazine Archigramn. 8, op. cit., p.
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A legenda para “Room of 1000 Dedlights’, uma colagem em pégina dupla, incluindo
figuras recortadas de revistas e snuosos grafismos pop, que Peter Cook publica no
meagazine Archigram nimero 9, corrobora esta perspectiva:

“O que € uma peca? O que dafaz?/ O container foi um recurso central parao
jogo da arquitetura. / O que ele pode fazer por vocé€? Pode atuar como
hospedeiro para emblemas e mecanismos que redlizam aguns de seus sonhos. /
Agora nossos sonhos ocorrem através de cabos e ondas e imagens e estimulantes.
| A interface é entre o digtinto e o desconhecido, o red eoirred.”™

Desde a perspectiva de otimismo tecnol égico que caracterizava Archigram, a divida néo
era quanto a possibilidade de redlizacéo destes sonhos. parecia que atecnologia, através
de seus “emblemas e mecanismos’ néo de todo conhecidos, e até por isso mesmo téo
idealizados, poderia nutri-los. A questdo era como, ou 0 qué, poderia ser a arquitetura
quando os sonhos humanos estivessem de fato vigiando e sendo redizados através de
cabos e ondas.

Das artes mecanicas ao conceito de tecnologia: a questdo da invisibilidade
“1 make no noise, | make no smell. So what tells you I'm there?” Archigram, 1968%

O que Archigram entendeu como interacéo entre hardware e software, e o tipo de
competéncia que o0 segundo oferece ao primeiro, que afind, do ponto de vista da
arquitetura, podia representar um dedocamento da énfase nos suportes materias e
tangiveis aos procesos e sstemeas invisivels, esta relacionado a transformagdo do
cardter e da representacdo da tecnologia ao longo do século vinte. Um dos tragos
cruciais desta transformacdo € o fato de que a tecnologia foi deixando de estar
identificada exclusvamente com artefatos ou objetos técnicos em concreto, e passou a
edar cadavez mais identificada com sistemas e processos de controle cuja natureza é
potencia mente abstrata e ubicua

Historiadores da técnica como Leo Marx e Merrit Smith sublinharam esta transformagéo
desde uma perspectiva ndo determinista, que permite ver o caminho da tecnologia néo
tanto como um agente autdbnomo de cambio, mas sobretudo como parte da histéria das
agdes do homem.?® Segundo Leo Marx, este processo se inicia com a transformago das

* Peter Cook, Magazine Archigram, n. 9, 1970, gp.

» Archigram, inscricdo em Milanogram, instalacdo para X1V Triena de Mil&o, 1968;
publicado no Magazine Archigramn. 8.

* Merrit Roe Smith e Leo Marx (eds.), Historia y determinismo tecnolégico. Madrid,
Alianza Editorid, 1996. Em oposicdo a uma postura determinista dura, que concebe a
tecnologia em s mesma como agente causal de cambio histérico, se busca Stuar a
tecnologia com relacdo a uma matriz socia, econdmica, politica e cultura muito mais
variada e complexa. Neste caso, o termo determinismo tecnol 0gico é redefinido como “a
tendéncia humana a criar o tipo de sociedade que confere as tecnologias um poder
suficiente para ser o motor da histéria; se ha agum tipo de poder humano que tenha
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artes mecanicas e a conseguiente “invencdo da tecnologia’. Como destaca este autor,
ainda que a paavra tecnologia, derivada da palavra grega techne - arte ou doficio -,
exigta na lingua inglesa desde 0 século XVII, seu emprego até o séeulo XIX estava
reduzido quase exclusvamente a discursos e tratados técnicos? Os artefatos,
conhecimentos e préticas que, poderiormente, viriam a ser englobados pelo termo
tecnologia, todavia eram pertencentes a um ramo especid das artes, que podia ser
identificado por nomes diversos como artes mecanicas, artes industriais ou artes
utilitarias, em oposicéo as belas artes, ou artes superiores. Estas artes mecanicas,
referiam-se sobretudo a um conjunto de saberes e préticas de oficio, representados pela
iconografia industrid e mecénica - a maquina a vapor, o tear mecanico, a fébricaou a
locomativa -, que tinham um cardter manifestamente tangivel e prético, reforcando o
pape conferido a raciondidade instrumenta como agente de progresso socid no
contexto da llustragio.?®

A superacéo das artes mecanicas pelo conceito muito mais abstrato de tecnologia, na
interpretac8o de Leo Marx, seiniciaa partir do final do século XIX, etem que ver com a
subgtituicdo dos artefatos e méaguinas discretos como as plasmacies caracteristicas do
poder pelo conceito mais amplo e difuso de sistema tecnoldgico. A aceitacdo da
palavra tecnologia se deve portanto a necessidade de passar a uma concepcdo mais
globd e cientifica, que se referisse ndo apenas & maquinaria e ao saber técnico, mas a
suas formas de agenciamento e reproducdo.® Em comparagio com as artes mecanicas,
€ este cardter relativamente abstrato da tecnologia como concepgdo aceita para designar
todo o reino do instrumentd, que se identifica com a complexidade dos novos sitemas
tecnologicos, em que também a “fronteira entre 0s componentes materiais e outros
componentes, sgam concatuass, inditucionais, humanos, se difumina e com freqiéncia
éinvisivd."*

Price e Pask com o Fun Palace em 1961, Crompton com sua Computer City de 1964,
Archigram e seus companheiros ingleses do ramo audio-visud néo foram os Unicos
dedicados a0 experimentalismo nos sessenta envolvidos em tentativas de integrar as
tecnol ogias da automagao e as possibilidades da cibernética e da e etrbnica a arquitetura.
De fato, edta foi uma das aspiragbes de muitos dos megaestruturalistas. Em dado
momento, a cibernéica e sua referéncia implicita a gamas infinitas de combinagdes
chegou a ser identificada como a prépria encarnacéo do conceito de liberdade.

Eckhard Schulze-Fiditz em seu manifesto pela Cidade Espacid de 1960, propunha a
utilizacdo de conceitos derivados da cibernética, como a teoria dos grupos e principios

especid direito hoje em dia a esta distingdo, provavelmente sgja o poder tecnologico.” Ver
p. 16.

* Leo Marx, Laidea de tecnologiay € pesimismo tecnol6gico, em Marx e Smith, op. cit., p.
263.

% |dem, p. 258.
» |dem, p. 260.
¥ |dem, p. 265.
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combinatdrios, e chegava a afirmar que a “liberdade resde nas infinitas possibilidades
combinatdrias’.®! O idedl da “variabilidade detronica’ proposto na Computer City de
Crompton concordaria com a aplicacdo de Schulze-Fiditz de “centros de cdculo

eletrénico examinariam as organi zagdes e condigdes estéticas necessitando ateragio” . *

“Eletrénica, automacdo, cibernética, viagem espacia, quimica sfo os materias brutos de
uma nova forma de vida’. Embora esta afirmacéo pareca sair de um dos numeros do
megazine Archigram, pertence a Congtant, e compunha 0 manuscrito de uma
apresentacdo de New Babylon em Essen, em 1960. Mesmo Congtant havia estado
interessado nos escritos de Wiener, e 0 emprego da eetronica e da cibernética
converteurse em motivo central para New Babylon ao longo dos sessenta: o trabalho
seria automatizado, e também os desgos dos habitantes seriam monitorados e
redlizados mediante ainteratividade eletronica®

Asam como Archigram, estes autores tentaram adaptar a arquitetura a uma realidade
emergente, a das novas tecnologias da informacdo e da automacéo, da qual ou tinham

um conhecimento tedrico de segunda méo, através de Wiener, ou de Pask (no caso de
Archigram) ou apenas uma percepcéo difusa de quais poderiam s suas reas
implicagOes espaciais. A interpretacdo de Archigram intuitivamente gponta para esse
caminho da invishilidade, do sstema tecnoldgico que ndo é mais facilmente identificave

com formas concretas, e de uma arquitetura que val se convertendo gpenas no registro
de um processo de transformagéo.

FILD VI

% Eckhard Schulze-Fiditzz The Space City, 1960, em Ulrich Conrads, Programs and
manifestoes on 20‘h-century architecture (1964), The MIT Press paperback edition,
1990, pp. 175-176.

% |dem, p. 76.

¥ Sobre o emprego da eetronica em New Babylon ver Mark Wigley, Constant’s New
Babylon. The Hyper-Architecture of Desire, 010 Publishers, 1998, pp. 63-66.
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8. John Bowstead e Roger Jeffs, ‘Informaison: multi-channel-audio-visua-environmental
output system’, publicado em Archigram 8, abril de 1968.

3.1.2. The Piped Environment

“Entornos ndo sdo apenas containers, mas processos que transformam o contexto
totalmente. As novas medias S30 0s novos entornos. E por isso que o meio é a mensagem.
Nossa consideracdo com referéncia aisto € que 0s anti-entornos, ou contra-entornos
criados pelos artistas s 0 meios indispensavels para tomar ciéncia dos entornos em que
vivemos e dos entornos que criamos para nds tecnicamente.” Marshall McLuhan, 1967%*

“Assim, né temos agui nenhum edificio, os limites foram derrubados e deram lugar &
pura exploragio”.® Nestes termos, Peter Cook encerrava o editorial para o oitavo
nimero da revista Archigram, em 1968. Entretando, esta afirmacao tinha relacéo com
uma pergunta que preocupava Archigram desde o sexto magazine, publicado em 1965.
“Questdo: Permanece valida a ‘casa’ quando qualquer atmosfera vital pode ser

conjurada - ao prazo de uminstante - pulsando um bot&o?'*

Esta pergunta se tornaria centra para Archigram durante os Ultimos anos de existéncia do
grupo, até sua dissolucdo em 1974. Os principais projetos e investigagtes deste periodo,
sgam individuais ou coletivas, estéo, de dguma maneira, relacionados a esta decantada
capacidade da tecnologia paraconjurar qualguer tipo de situacéo ambiental. E nesse
sentido, 0 uso do verbo conjurar é bastante significativo: néo se refere afabricar, masa
invocar um poder; tampouco indica 0 esforco e 0 desgaste necess&ios para a
transformacéo da natureza pela méo humana ou por intervencéo da maguina, mas antes a
possibilidade de fazer com que algo apareca e desgpareca sem vestigios. E sobretudo,

coloca énfase em uma certa percepcdo da tecnologia que destaca o carédter instantaneo,

ubicuo eimaterial dos sistemas elétricos e eetronicos.

Mas em que tecnologia estava pensando Archigram com “pulsar um botéo”? Néo
exatamente na tecnologia mecadnica e nas caddas de montagem dos ancs vinte.
Archigram estava pensando nas tecnologias da automacdo, da comunicacéo e da
informacd do pés-guerra. Assim como a tecnologia automobilistica havia Sdo uma
referéncia para o tema da cgpsula e a s&rie plug-in, talvez se pudesse apontar o
transistor como invengéo que Sntetiza a promessa de transformacéo da cultura material

¥ Marshdl McLuhan, The Invisible Environment: The Future of an Erosion, Perspecta 11,
1967, pp. 165.

% “So we have no buildings here, the boundaries are down.” Peter Cook, What it is about.
Editorid, Magazine Archigramn. 8, abril de 1968.

% Phenomena for now, colagem de vérios projetos, Magazine Archigramn. 6, novembro de
1965, sp.
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gue Archigram pretende representar nesta terceira etapa de suas investigages, com sua
énfase em miniaturizacéo e invishilidade, artefato portétil e controle individud.

A arquitetura do well-tempered environment, segundo Reyner Banham

No gue concerne ao contexto inglés, o deslocamento da questdo estética para a questéo
do desempenho na arquitetura, ndo € absolutamente uma perspectiva nova.  Jencks
gponta a continuidade da idéia da arquitetura como puro servigco quando se refere
aquelas experiéncias radicais no contexto britanico de fina dos anos sessenta, em que a
arquitetura parecia estar se dissolvendo em “uma série de prazeres efémeros e de
recursos técnicos’: “Partindo da idéa brutalista de ‘une architecture autre’, aidéado
puro servigo, havia abandonado todos seus ornamentos tradicionais da forma e do
espaco e estava agora a caminho de chegar a néo-casa de Banham, a néo-cidade de
Weber, ou a ndo-arquitetura de Archigram, ou ao néo-edificio de Price, o Thinkbelt.”*’

De fato, a arquitetura como servico era uma das idéias mais arraigadas no contexto
inglés, quase uma espécie de consenso que poderia, inclusive, estar na raiz de posicoes
arquitetonicas didtintas, ou sga tanto da arquitetura do “mehor possive” da
reconstrucdo de guerra e das New Towns, como por tras de atitudes radicamente anti-
formalistas, como a que assumiu Price ao longo de toda sua carreira. E consistente com
as politicas de vivenda publica implementadas durante o pés-guerrainglés, e o ided da
habitacdo como um servico prestado pelo estado, que foi um dos pontos importantes na
congtituicéo do welfare inglés

“Em um mundo mais humanamente arranjado, ou onde os arquitetos mais facilmente
reconhecam onde residem suas responsabilidades humanas primérias’ - escreve Banham
na introducdo a The Architecture of the Well Tempered Environment, publicado em
1969 -, td estudo ndo precisaria exigtir, porque “agueles servigos nos edificios que
proporcionam o conforto e o bem estar humanos haveriam sido, desde sempre, parte da
histéria da arquitetura tal qua ensinada nas escolas, estudada por eruditos, e honrada
pela profissan.”® O espirito da afirmacio é consistente com as bases do welfare inglés;
uma das expectaivas do intelectud seria contribuir para ampliar néo gpenas
quantitativamente, mas também quditativamente o suporte oferecido pela politica do
bem estar. O ided, que também se encontra nas posigdes e nos textos de Price, seria
engendrar uma espécie de disponibilidade universd de servigos crescentemente mais
sofisticados como parte do programa de habitacdo e asssténcia, e a consequente
democratizaga0 dos recursos tecnol 6gicos.*

Em The Architecture of the Well-Tempered Environment, Banham privilegia uma
goroximagdo anti-formaista, oposta a uma hitéria da arquitetura baseada na

¥ Charles Jencks, Movimientos Modernos en Arquitectura (1973), Madrid, Hermann
Blume, 1983, p. 284-285.

¥ Reyner Banham, The Architecture of the Well-tempered environment (1969), 22
edicdo, Londres, The Architectural Press, 1984, p. 9.

¥ Ver contribuicdo de Price ao Magazine Archigramn. 6, dezembro de 1966, S/p.
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interpretacdo de estruturas tipologicas, compositivas ou edtiligticas. Com este  estudo
sstematico e documentado do impacto da tecnologia no desenho dos edificios, Banham
s propde a dar continuidede a0 problema da integragdo entre Sstemas de
condicionamento técnico e arquitetura, argumento que havia mangjado de uma forma
mais polémicaem seu artigo ‘A Home is not a House', de 1965.°° Na verdade, ja ndo
eda realmente propondo a ndo-arquitetura, mas criticando a énfase em questes
edritamente formais em detrimento das questdes relativas ao desempenho ambiental dos
edificios, consderando a progressva absorcdo dos Sstemas mecanicos de
condicionamento artificial & edificacio.**

Nesta perspectiva, Stuava seu trabaho como um esforgo por seguir a linha de
interpretacéo que Giedion havia iniciado vinte anos antes com Mechanization Takes
Command.* Esta histéria anénima das influéncias da mecanizagao sobre o homem, seus
modos de vida, mobili&ios e entornos, no entender de Banham, havia Sdo,
desgracadamente, um esforco singular no terreno da historiografia arquiteténica. O
objetivo de Banham era destacar a necessidade de incorporar toda esta “outra cultura’,*
relativa aos Sstemas de servigo e condicionamento ambiental, como uma parte da cultura
arquitetdnica. Encontrar um lugar para 0 gerenciamento da mecanizacdo ambienta na
histéria da arquitetura deveria, Smetricamente, também gudar a colocar o problema em
lugar adequado no que se referia a prética cotidiana da profissdo, que e via como
normamente divorciada destas questdes, na maioria dos casos, estes problemas eram
postergados e delegados ao ramo da engenharia.**

Aqui, 0 que interessa destacar da nocdo de entorno bem condicionado de Banham é
que, dentro de uma interpretacdo que privilegia evidentemente a eficacia técnica por cima
dos demais valores arquitdnicos, existe um dedocamento de interesse em temas relativos
exclusvamente a composicdo e construcdo arquitetdnica para os temas relativos ao
condicionamento  artificid do ambiente, que necessariamene integram edta “outra
culturd’. E Banham indste nesta distingdo, que dliés, é fundamentd no interior de seu
discurso, porque € edta distingdo que lhe permite propor o seu trabaho como uma
critica & primeira geragdo de historiadores do movimento moderno, inclusive ao seu
professor Nikolaus Pevsner. Segundo Banham, ainda que esta geracéo tenha
incorporado a histéria gerd da arquitetura a consideragdo de novos procedimentos e
materials estruturais, isso ndo era o sUficiente para produzir um cambio de perspectiva
critica, porque meramente “ampliava 0 espectro de técnicas congrutivas (carpintaria,
advenaria de tijolos, dvenaria de pedras) que os higtoriadores de arquitetura haviam

“Ver segunda parte da tese, p. 155.

** Como aponta 0 autor no prefécio a segunda edicdo de 1984, este estudo recebeu muitas
criticas no inicio dos anos setenta, especiamente apds a crise do petrdleo de 1973, que
forgou, na critica arquitetonica, a reconsideracdo dos abusos na utilizag&o das tecnologias.

* Ggfried Giedion, Mechanization Takes Command. A Contribution to Anonimous
History, Oxford University Press, 1948,

* Banham, op. cit., p. 11.
“ |dem, p. 17.
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sempre discutido. Se o ferro, 0 ago e 0 concreto eram novos tépicos, a sua categoria
gerd era, em compensacdo, antiga e familiar.*

Porém, ndo da mesma forma eram familiares aluz elétrica e a ventilacdo mecénica. E é o
impacto destas novas categorias, mals energéticas que edruturais, que pretende
reconsiderar. Essa interpretacéo funciona a partir de dois arquétipos, explicados através
de uma pequena“ parébola arquitetdnica’ colocada ao inicio do texto:

“Mas, acima de qualquer consideracdo, € preciso observar uma diferenca
fundamenta entre os suportes ambientais do tipo estrutural (incluindo roupas) e
aqueles dos quais a fogueira no acampamento € o arquétipo. Deixemos que a
diferenca se expresse na forma de uma pardbola, na qual uma tribo selvagem (do
tipo que b existe em pardbolas) chega a um sitio para acampar ao entardecer e 0
encontra como bem provisto de troncos caidos. Existem dois métodos bésicos
para explorar o potencia ambiental desta madeira: tanto pode ser utilizada para
congtruir um quebra-vento ou um abrigo contra a chuva - a solucéo estrutural -
ou pode ser usada parafazer fogo - a solucéo energética.”*

No que concerne aos Ultimos rumos no trabalho de Archigram, € especidmente
sgnificativa a idéa da fogueira de acampamento como forma arquetipica para a nogéo
de um entorno tecnoldgico; ou sga, 0 entorno produzido por tecnologias que podem
ndo ter relacdo com a tradicdo condrutiva da arquitetura, mas que parecem estar
crescentemente implicadas na definicdo dos ambientes humanos.

A nogéo de Piped Environment, segundo Dennis Crompton

A nocdo de Piped Environment, denominacdo metaférica para um entorno, ou
ambiente, cuja esséncia depende, progressvamente, cada vez menos das  estruturas
fidcas e mas de infraedtruturas tecnologicas, € utilizada por Dennis Crompton
justamente para registrar esta transformacdo, e sublinhar suas conseqiiéncias para a
arquitetura. Necessariamente, ndo e trata da ddimitacdo fisca e definitiva de um
epaco, mas principamente da criacdo ou favorecimento de algumas condicBes de
utilizaggo.*’

Literamente, a expressdo Piped Environment poderia ser traduzida como “ambiente
candizado’. Piped vem do inglés pipe - tubo, conduto, cabo, candizagcdo -, e € um
termo usado na construcdo para indicar 0 que esta disponivel  por meio de redes infra:
edtruturais. Entretanto, o que Crompton busca destacar com este conceito so Situagoes
gue, embora dependentes de um sistemna técnico de distribuicéo e dimentacdo, podem
ter muito pouca relacdo com toda a paraferndia de tubos e candizagBes que havia
fornecido a retorica para Plug-in City, como uma retérica baseada em repertorios
indugtrials, processos mecénicose gruas em perpétuadiligéncia

* |dem, p. 10; especificamente sobre Pevsner ver pp. 84-85.
“ Banham, op. cit., p. 19. Grifo meu.

*" Dennis Crompton, The Piped Environment, 1968. Artigo relacionado a participacéo de
Archigram na XIV Trienad de Mil&o; reproduzido em Archigram op. cit., p. 83-84.
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Assm, edta Ultima etgpa na trgetdria de Archigram caracteriza um ponto de inflexéo
entre a representacdo de um mundo industria centrado na producéo e no
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1. Gerrit Rietveld, cabine pararéadio, 1927.
2. Gerrit Rietveld, Bioscoop Vreeburg, cinema em Utrecht, 1936.

3. Light-play, teatro Bauhaus, 1927.

Imagens que Banham recupera em The Architecture Well-tempered Environment, como
exemplos de “ contribuicdes ao entorno elétrico e eletrénico”.
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consumo de objetos, e a representacdo de um contexto emergente em  que fluxos
imateriais de informacéo e imagem tendem a converter-se nas principais mercadorias.
Conforme 0 sexto magazine Archigram, a nova arquitetura teria que ver com “o
goroveitamento da energia € uma gramdica do fendmeno do cambio-continuo; a
exiténcia do gravador portatil tem o mesmo sentido para nés que a grud’ que
reconstruia continuamente a Plug-in City.*

O conceito de Piped Environment serve de sustentagdo a um conjunto de investigagoes
contemporaneas e poderiores de Archigram, que pretendem destacar a questéo
ambienta como envolvida com toda a extensdo da experiéncia humana, especiamente
aquela parte desta experiéncia submetida a influéncia dos novos meios de comunicacao.
Como explica Crompton sobre as origens do Piped Environment:

“Parece que tudo comecou com Bell, Baird, Faraday e os demais, embora
duvido que tenham pensado nisto desta maneira; o que fizeram foi descobrir as
facilidades que levaram a0 Piped Environment. O carater imediato da resposta
elérica posshilitou a independéncia do sol para iluminar e aguecer, e liberou
muitas outras Stuagdbes nas quais a defasagem no tempo de reacéo havia
congtituido uma forte restricdo. Desde entdo, a transmissio de som para
comunicacdo conduziu a expansdo infinita da informacéo disponivel e das
facilidades de intercAmbio.”*

Faraday descobriu a inducdo eetromanégtica, Baird a primeira demonstracdo da
possibilidade da transmisséo televisva, Bell o agparelho que deu origem a0 telefone; as
tecnologias que Crompton destaca como base do Piped Environment sdo basicamente
a detricidade e as tecnologias da informacdo e da comunicacéo entdo disponiveis, a
televisio e o tefone. A implicacdo basica do Piped Environment para a arquitetura é
sntetizada por Crompton em quatro pontos:

“1 Eles sdo pessoas
2 estendendo sua experiéncia

3 mas igto tem muito pouco que ver com estruturas fisicas

4 @indaque plugging-in, turning-on, dropping-out demande facilidades.”>

O Piped Environment se refere a prestacdo de servicos e a disponibilidade de
infraestrutura, mas n&o apenas a isso; refere-se sobretudo a um certo poder de sedugéo
da tecnologia, e aum potencia quase narcdtico para interferir com o mundo materid. Se
o r&dio havia 9do a primeira emisso do Piped Environment, o cinema e a tdevisio
ampliaram 0 seu grau de “realidade’, observa Crompton, aravés de uma perspectiva
que remete as colocagbes de McLuhan sobre as novas midias eetronicas como
extensdes tecnoldgicas dos sentidos humanos.  “uma vez estendidas, as coisas nunca

* Phenomena for now, op. cit., S/p.
* Crompton, op. cit., p. 83.
% |dem.
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mais voltam a ser as mesmas.”>* Com isto teria que ver a principa diferenca entre um

primeiro piped environment, que o radio havia criado, e o Ultimo piped environment,
que o trangstor possibilitava: “os fones retornaram com o radio transstor de bolso e o
culto do astronauta, de modo que o hi-fi man pode agora estar sentado, no
esquecimento, estendendo a S mesmo em freqiiéncia estereofonica completa sem incluir
0 quarteirdo em sua experiéncia.”>?

Neste mesmo sentido, observa Cook com respeito a miniaturizagdo: “é fécil ver a
conexdo entre o rédio trangstor - que se pode levar na méo, ou guardar no bolso - ea
pessoa, em contraste com o tratamento dado ao aparelho de rédio quarenta anos atras
guando este era um dos principais objetos domésticos’; a partir dai, 0 que sugerem 0s
transstores € que “0 nosso ambiente real € uma combinagdo de artefatos e circunstancias
que podem ter o efeito da presenca, sem entretanto necessita-la.”>

O problema de fundo tem rdlagdo com a idéia do micro-entorno que havia proposto
Webb em Cushicle e Suitaloon. Entretanto, se neste caso 0 que se investigava era a
idéia de uma “casa’ minima identificada com a vestimenta, agora 0 que preocupa é a
nocdo de ambiente criado gpenas por um conjunto de sensacOes, independentes de
qualquer materididade arquitetbnica A questéo vinha suscitando respostas em um
contexto artistico proximo a Archigram. Artistas como Mark Boyle e Peter Sedgley,
entre outros, vinham produzindo trabalhos usando gpenas luz e do movimento, e
Archigram mesmo havia redizado experiéncias com a Smulacéo de condigdes espacials
a partir de projegdes multi-media em um evento artigtico, 0 Hornsey Light/Sound
Workshop, que teve lugar Museu de Arte Moderna, em Oxford, em novembro de 1967.
O evento condgtia em reunir uma S&ie de propostas que envolviam experimentos
espacials com 0 uso da luz e do som, em geral buscando provocar a participacéo do
espectador e aidéa de que este era completamente envolvido pelo ambiente criado.

Sintonias urbanas, segundo Ron Herron

Tuned Suburb (1968) e Tuning London (1972) sGo uma sé&rie de colagens feitas por
Ron Herron, demongtrando como ambientes existentes poderiam ser revitdizados
mediante um conjunto de dispogitivos técnicos e arquitetdnicos. O recurso a infiltracéo
em stuagbes urbanas consolidadas, bem como o préprio conjunto de elementos
utilizados por Herron nestas colagens, tinham muito em comum com a proposta de
Archigram para Instant City. Porém, a énfase do projeto agora estava colocada na
nocdo de “dntonia urband’ como edratégia regenerativa, em vez da idéa de uma
metropole ambulante.

A primera destas colagens, Tuned Suburb, foi redizada para acompanhar a

° |dem, p. 84.
% Crompton, op. cit., p. 84.
% Peter Cook, Experimental Architecture, New Y ork, Universe Books, 1970, p. 125.

* Ver: David Médllor, The Sixties Art Scene in London, Londres, Phaidon, 1993, p. 181 e
p. 185.
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participacdo de Archigram na XV Triend de Mil&o, em 1968, da mesma forma que o
texto Piped Environment, de Crompton. A participacéo de Archigram chamava-se
Milanogram, e estava concebida como se fosse um nimero do magazine: uma sintese de
trabalhos do grupo, invencdes, desenhos e comentarios. O artefato mais chamativo erao
Big-bag, um grande tubo de pléstico inflavel, com 29 metros de comprimento e quase 3
metros de didmetro, em cujo interior estavam organizados os trabalhos conforme um
circuito em que se incorporavam seqiiéncias programadas de projegdes audio-visuais™

O tema dedta Triena era o “grande nUmero”, e os expositores estavam convidados a
oferecer novas hipéteses de reformulagcéo ambienta a partir da consderacdo deste
problema. Archigram assumiu o tema desde uma perspectiva francamente otimista,
fazendo com que o problema pivotasse em torno apercepcdo e a participagdo do
individuo. Para Archigram, s2 0 grande niUmero queria dizer “repeticdo, ruido, tédio,
raciondizacdo”, também poderia representar “servico, troca, variedade de consumo,
trangposicdo de barreiras’, e era esse paradoxo que parecia ser intrigante e ingtigante

como problema de desenho.

Assm, Archigram tomava o sublrbio como a forma smbdlica da repeticdo, da
homogeneizacdo e da auséncia de vitdidade urbana, e centrava sua hipétese para
responder a0 tema do grande nimero neste contexto, com uma invencéo chamada
Popular pack, ou pacote popular, idéia que era explorada por Herron na colagem
Tuned Suburb. Como explica Herron, os Popular Paks pretendiam ser como “ pacotes
de arquitetura’, elementos de catdogo que qualquer um pudesse adquirir N0 comeércio
loca e adicionar a0 entorno exigtente para “sntoniza-10” segundo suas necessidades e

desgos.

Na colagem Tuned Suburb esses pacotes sfo ingdados em um ficticio subdrbio inglés
recriado por Herron, “parte Georgiano, parte Eduardiano, parte moderno”,>® sugerindo
gue aguns acréscimos tecnolgicos e eementos arquitetdnicos pré-fabricados, leves e
facilmente manipulaves, poderiam qudlificar o ambiente suburbano de manera répida e
econdmica. O objetivo do pacote popular ndo seria portanto interferir diretamente na
edtrutura urbana, porém mostrar como lugares existentes poderiam ser relativamente

transformados a partir de um nimero limitado de elementos externos. A idéia da sntonia
implica esse tipo de intervencdo pontud e superficid, uma discreta “ mudanca de cand”

gue ndo implica nenhuma reestruturacéo profunda, gpenas introduz novos e ementos que
permitem outra leitura e outras utilizages, cuja principa vantagem € que poderiam ser
provocadas e controladas pela motivacdo individual.

Herron da seguimento ao tema da paisagem urbana “sintonizada’ mediante uma injecéo
de paraferndias tecnolégicas® dementos de catd ogo e pré-fabricados leves

® Milanogram, texto publicado (com antecipacdo a data de abertura da Triena) no
Magazine Archigramn. 8, abril de 1968.

% Ron Herron, Popular Pack/Tuned Suburbs, em Reyner Banham (ed.), The Visions of
Ron Herron, Londres, Academy Editions, 1994, p. 47.

*" Sempre elementos que estdo distribuindo sons e imagens. do telefone aos robds urbanos,
como Environ-pole, ou “polo ambiental” que Herron desenha em 1969 para I nstant City.



5. Ron Herron, Tuning London, 1972.

|"-,-;liJ

6. Ron Herron, Suburban Sets, 1973.
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em Tuning London (1972), também desenvolvido através de uma érie de colagens.
Para Herron, a colagem € o meio legitimo para desenvolver estes temas, ja que
pressuple a interaco entre coisas que ja exisem: um lugar previamente exigente,
elementos de catdogo, imagens de segunda médo, que se supde que podem ser
mani puladas para suscitar umaleitura distinta, ou pelo menos mais ampla.

A partir das colagens de Herron, anogdo de metamorfose se encaixa com aintuicéo de
uma paisagem urbana crescentemente submetida ao fluxo de imagens smulténess, da
cidade que se dissolve em muiltiplas imagens, diversos centros de interesse e digtintos
pontos de vista A fragmentacdo dos componentes arquitetbnicos em meio a este
contexto indica uma Stuacéo francamente hibrida entre arquitetura e novas midias.

Da cidade do trabalho a cidade da tela: paisagenspop e metamorfoses urbanas

“As paradas nos boulevares de Haussmann deram lugar aos experimentos dos irméos
Lumiére com afotografia em movimento acelerado; as explanadas de Les Invalides deram
lugar ainvalidagdo do plano urbano. A tela abruptamente converteurse em praga,
encruzilhada para todos 0s meios de massa.” Paul Virilio, 1991°®

Edas afirmagdes de Paul Virilio, cujas reflexdes sobre tempo e movimento dizem
respeito as implicagdes das tecnologias da telecomunicacdo e da informacéo sobre a
constituicdo do espaco publico, introduzem com precisio o contexto de sociedade pos-
indudrid que Archigram pretendia afrontar, de suas cidades ingtantaneas que baixavam
de um zeppdin em movimento aos tuning suburbs de Ron Herron. Naturalmente que
Archigram nunca compartilharia a mesma perspectiva critica perante esta trasnformacao
gue informa o pensamento de Virilio; ao contr&io, onde este € pessmista, Archigram
ainda se obstinava em acreditar na possibilidade de dgum agenciamento positivo, néo
coercitivo, da tecnologia Embora todos tivessem um passado comum nos dias de
Folkestone, a posicdo de Virilio tem sua raiz na aritica da sociedade do espetéculo de
Debord, com aqua Archigram ndo estava identificado.™

Melhor dizendo, Archigram estava completamente ciente do espetaculo, e achava que o
arquiteto, assm como o artista, poderia tomar parte no mesmo; ndo poderia ecrever o
novo roteiro, mas talvez pudessem fazer dgo mais que decorar cendios. Archigram
desenhou a cidade do 6cio, apostou em estratégias regenerativas a partir da tecnologia e
da producdo de eventos transitorios e mediéticos, ndo fez nenhuma restricéo ao uso da
smulacdo, foi smpéatico a0 espetéculo e a um paradtismo irbnico da natureza e da
cidade. As paisagens pop de Archigram colocam em discussio o quesito “autenticidade’

% Paul Virilio, The Overexposed City , em Lost Dimension, New Y ork, Semiotext(e), 1991,
pp. 927; utilizada a versdo reproduzida em Neil Leach (ed.), Rethinking Architecture,
Londres, Routledge, 1997, pp. 381-390.

% Guy Debord, La Société du spectacle, Paris, Editions Buchet-Chastel, 1967.
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em uma cultura invadida pela imagem. Tdvez Suburban Sets de Ron Herron sga o
projeto que demonstre mais claramente o problema de que é “auténtico” neste contexto,
na dicotomia entre uma convenciona e conservadora fachada suburbana, baluarte dos
valores suburbanos, e os fundos de terreno que fachada esconde: jardins secretos
onde cada habitante constréi e vive seu proprio mito.*

Mas estas propostas reconhecem claramente a ateracdo na dinémica do espaco publico,
e de certa forma antecipam toda uma discusséo contemporanea, na qua Virilio tem sem
divida um papel importante, sobre as formas de producao do espaco urbano. Em 1999,
na ocasido da abertura da exposicéo retrogpectiva Archigram 1961-1974 em Mil&o,
dois criticos de arquitetura convidados dirigiram suas colocagOes para a relacéo entre o
que desenhou Archigram nos anos sessenta e a atud critica da cidade como “parque
temético”, iniciada como um debate em torno & cidade americana na década de oitenta.®
Para Pierluigi Nicolin, um dos aspectos mais atrativos da producdo de Archigram era
justamente haver colocado com antecipacéo a questéo da cidade como parque temético.
O critico americano William Menking julgava a experiéncia de Archigram sgnificativa
para a cidade americana como contraponto a conversio real de New York, por
exemplo, em um “conjunto parques teméticos para adutos’, ja que as paisagens pop de
Archigram antes sugeriam ainfiltracdo de novos el ementos que a reconstrucéo da cidade
em um pastiche de s mesma.*? Como colocava Menking em um artigo anterior:

“Poderiamos  reconsgderar as colagens de Archigram de uma plataforma de
petrdleo em Trafdgar Square, os Tuned Suburbs de 1968 ou os programas
Instant City de 1970. Estes Urban Action Tune-ups oferecem a possibilidade de
preservar 0 espaco e o tecido historico da cidade enquanto ‘ eventos, dispositivos
e programas’ infiltrados nestes espacos. A cidade, como lembra Peter Cook, ‘vive
igualmente no seu passado, No presente em que estamos e no seu futuro.” Mas os
americanos, trissemente, parecem desiludidos do presente parecem haver perdido

% Ron Herron, Suburban Sets, 1971-74, Magazine Archigram 9 Y5, setembro de 1974.
Segundo Herron: “A nogdo dos Suburban Sets veio de uma conversa com meu filho
Andrew, que estava entéo na escola e escrevendo um trabalho sobre a arquitetura do
sublrbio. N6s inventamos um sublrbio baseado em Woodford, onde viviamos. A
arquitetura era um cenario de papd refletindo a fachada publica que as pessoas escolhiam
apresentar aos demais. As janelas das fachadas serviam como sets: o desenho e a
decorago se transformaria de acordo com o que cada ocupante quisesse que o mundo 1a
fora acreditasse sobre seu estilo de vida. O mais importante, atréas dos sets havia um mundo
privado, um lugar onde as pessoas podiam criar seus préprios ambientes.” Ron Herron, The
Sets Projects, em Reyner Banham (ed.), The Visions of Ron Herron, Londres, Academy
Editions, 1994, p. 87.

® Ver: Michagl Sorkin (ed.), Variations on a Theme Park. The New American City and
the End of Public Space, New Y ork, Hill and Wang, 1992; John Hannigan, Fantasy City:
pleasure and profit in the postmodern metropolis, Londres, New Y ork, Routledge, 1998.

% Abertura da Exposicdo Archigram 1961-1974, Mil&o. Debates com a participagdo de
Stefano Boeri, Andrea Branzi, Pierluigi Nicolin, William Menking, Gianni Pettena, Luigi
Prestienza-Puglis e Hans Ulrich Obrist. Triena de Mil&o, 30 e 31 de margo de 1999.
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qualquer esperanca no futuro. Como a nova ‘Main Street’ de Disney, 42™ Street
esta sendo desenhada por Robert Stern como um pastiche Beaux Arts de signos
histdricos, que a historiadora urbana Chrigine Boyer chama a ‘imagem
representada da cidade’ "%

Porém, antes de locdizar com tanta nitidez Archigram com respeito a um debate aud, e
a umas circungtancias historicas claramente didtintas, parece necessaio precisar que
tipo de critica tentou produzir Archigram com relacdo a seu proprio contexto, urbanistico
e arquitetdnico. A sugestéo de uma arquitetura, e por conseguinte um ambiente urbano,
em permanente metamorfose foi uma das idéias mais persstentes para Archigram ao
longo da existéncia do grupo.

Presente no conceito da megaestrutura, eta idéia retorna na fase fina de Archigram,
tanto nas “dntonias’ de Herron, tanto quanto em Instant City. Ou mesmo em
investigagOes sobre a fachada urbana, como Adhox e ‘Metamorfose de uma cidade
inglesa’ que Cook rediza em 1970, como estudo da transformacéo progressiva de uma
linha de fachada urbana através da integracéo de um conjunto de componentes externos,
formamente digtintos da cena origina, e que vao sendo contextudizados e integrados,

modificando e sendo modificados pela lgica urbana existente.** Neste caso, ndo se trata
de produzir uma nova cidade sob os parametros de uma arquitetura mével, descartavel

ou em permanente transformacdo. Os temas fundamental's passam a ser as possibilidades
de convivéncia, infiltracdo e interacdo, com a integracdo  progressva de novos
componentes a realidade existente, e as possibilidades de transformagdo da mesma.

Trataese de obsarvar, inclusve, que os eementos que provocam e incitam as
metamorfoses urbanas Ndo s30, necessariamente, apenas componentes arquitetonicos,
mas uma Stuagdo em que as midias tendem a interagir, € mesmo competir, com o
pape dos edificios na condtitui¢do das paisagens urbanas. “ Somos vitimas de um mundo
em que a comunicacdo edta se tornando tdo poderosa como o entorno tactil ou
representativo”, afirmava Cook, e acrescentava com 0 otimismo caracteristico de
Archigram: “anda assm se pode ver is30 positivamente, incuindo as comunicagcdes como
congtituintes essencias do ambiente.”®

Por um lado, edtas idéas derivam de Instant City, e suainssténcia no evento por cima
da estruturas congruidas. Mas também recuperam temas centrais que Archigram havia
mangjado desde a exposicdo Living City, o primeiro trabalho organizado pelo grupo
completo. O que principdmente emergia da exposicdo era a “uma epécie de

% William Menking, Archigram: Welcome to New York, Part, n.3, Art History Program of
the Graduate Center of the City of New York, 23 de outubro de 1998. Artigo escrito na
ocasido da visita da exposicdo Archigram, 1961-74 a New Y ork; reproduzido em Dennis
Crompton (ed.), Concerning Archigram, Londres, Archigram Archives, 1999, p. 163.

* Peter Cook, The Metamorphosis of an English town, Magazine Archigramn. 9, 1970,
Adhox (1970), publicado por primeira vez em Archigram 1970-71, Architectural Design,
agosto de 1971, pp. 492-493.

% Peter Cook, Experimental Architecture, op. cit., pp. 124-25.
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especulacdo visual, uma mistura entre sonho e catdogo...”, ta como relembrava Cook.%
N&o se tratava de fazer uma proposta concreta para a cidade, como uma solucéo, mas
de destacar um padrdo de relagles, e a partir deste padréo criticar as bases do
plangamento tradiciond.

Assm, a questdo que teve mais continuidade na trgjetdria de Archigram, que precedeu e
superou a fase das megaestruturas, néo foi  propor um novo modelo de cidade, mas
fazer, aravés desta“ especulacdo visua”, uma critica a seu préprio contexto. Estes temas
gproximaram Archigram de outras abordagens de finais dos sessenta, com as quais
chegaram a compartilhar um referencia tedrico comum, ainda que Néo necessariamente o
Mesmo interesse no tema da tecnologia. E o caso da posicio de Venturi e Scott-Brown,
e do ‘adhocismo’ de Charles Jencks. A smpatia de Archigram por um certo ar de
desordem urbano, faz lembrar 0 “todo dificil” de Venturi, e suaidéade que “main-street
is dmogt dl rignt”.®” Ja a proposta de Jencks partia da defesa da complexidade de
Venturi, e defendia um “ambiente articulado” em oposi¢ao as teorias de desenho puristas
e excudvidas, acdtando “qualquer um como arquiteto e todas as formas de
comunicagdo, sgam baseadas na natureza ou na culturd’, a fim de providenciar um
“ambiente urbano t3o rico e variado quanto a vida urbana.”®

Archigram vinha gpostando por estratégias deste tipo; seria a intencdo por trés da
nocgao de “urbanismo como matriz fluida de coisas’ que propunha Chak no artigo que
ecreve em 1968, ‘ Things that do their own thing’, em que sugere que novas disciplinas e
diregBes poderiam provocar as idéias estéticas e convencionais do pensamento urbano.

“Para dguns de nds, é claro, isto em parte ja aconteceu; estamos encantados de
tomar nossos truques e idéias de todo o ipo de materid externo ao espectro
norma da arquitetura; das tiras comicas as revistas de moda, dos Signos de neon
aos filmes, e coleciona-los sob um guarda-chuva conceitud que chamamas, por
conveniéncia, environment. E tudo um saco Unico, ent&o vamos esquecer a éica
Master planning € obsoleto, um sistema de auto-pidas téo limitante quanto um
gheto, e mais redtritivo que uma rota aérea. Os velhos fixos e estéticos eementos
que congtruiram nossas cidades estdo tornando-se progressivamente irrelevantes.
Um novo pensamento e uma hova compreensdd comegam a emergir,
transformando rapidamente as regras do jogo existentes. Exigte lugar agora para
reinterpretacd do que é importante, 0 que reamente importa no ambiente

% Peter Cook, Genaue Erinnerungen /Accurate Reminiscences, em Toni Stooss e Eleonora
Louis (eds), Archigram, Symposium zur Ausstellung, Viena, Schriftenreihe der
Kungthdle Wien, Ritter Verlag, 1997, p. 23.

® Robert Venturi, Complexity and Contradiction in Architecture, New York, The
Museum of Modern Art, 1966. Nao é casual que Denise Scott-Brown, ex-aluna de Peter
Smithson, tivesse um passado ligado ao Independent Group.

% Charles Jencks e Nathan Silver, Adhocism. The Case for Improvisation, Londres,
Secker & Warburg, 1972. Jencks menciona Adhox de Peter Cook como exemplos da
categoria que propde como ‘adhocismo’; ver p. 79.
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complexo que nos circunda.”

Como conclui Chak, em uma sociedade trangitéria o “sistema de cartéo de crédito pode
ser mais ggnificativo que o arranha-céu de uma sede bancaria’: “Urbanismo, se quer
dizer dguma coisg, € matriz fluida de coisas que fazem suas proprias coisas. Nas
palavras de William Burroughs, we must keep our bags packed and ready to move all
the time” ™

Archigram usou o ided do entorno transitorio para criticar a rigidez do plangamento
funciondisa. O advo de atague eram as técnicas de plangamento urbano e seus
fundamentos disciplinares bésicos, que pareciam incapazes para colocar anplamente o
problema da cidade, além do ambito da ordenacdo urbana e da solucéo higiénica. A
confianga basica da Carta de Atenas em que a cidade podia ser explicada a partir de um
modelo intelectua baseado na diguncéo do todo em quatro partes estanques - 0 Sstema
de movimento, a casa, o trabaho, 0 parque - € que parecia incompativd com a
redidade, com a evidéncia de uma experiéncia urbana percebida como uma
encruzilhada de fluxos de didinta natureza, e como o territdrio da continua
transformacdo. Néo é apenas que esse modelo talvez ndo servisse para projetar a
cidade, é que seguramente jando bastava para explicala

Porém, a diferenca do que ocorre com a critica atua da cidade como parque temético,
Archigram n&o chamou a atencdo para o problema contemporaneo da exclusdo e das
novas fronteiras urbanas, que como recorda Virilio, passam pelo interior das cidades.™
Tampouco exigtia impulso nesta critica para a construgdo de uma nova teoria do espago
urbano. Mas Archigram se deu conta de uma realidade emergente, em que as novas
tecnologias, sobretudo da informagéo e da comunicagéo, forcariam arepensar quaquer
teoria do espaco urbano também no plano de umateoria da midia. E ao apostar por um
modelo inclusvo, em que essas redidades aparecem justaposias, e sobretudo pela
inteligéncia com que a ironia comparece nestes esquemas, também incentivou a pensar
criticamente sobre estes temas.

% Warren Chalk, Things that do their own thing, Architectural Design, julho, 1969, p. 376.
" Chalk, op. cit., p. 376.
" Virilio, op. cit., p. 381.
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7. Peter Cook, Adhox, 1970, parte da sequéncia
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8. Peter Cook, Metamorfose de uma cidade inglesa, 1970. Parte iniciad da sequéncia
publicadaem Archigram9.



2. David Greene, colagem, 1972.
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3.2. A FLORESTA CIBERNETICA
3.2.1. A floresta cibernética e o aborigine eletr 6nico

“Se Archigram estava errado, entdo a arquitetura ndo pode escapar a sua misséo historica
de resistir ao tempo e transformar-se, literalmente, em um investimento. Ela ndo pode
transformar-se em chuva; o ndmade esta destinado a ser um renegado, um vagabundo; a
metamorfose daformaé indesgével, a parede de pedra ndo pode transfomar-se em
parede de luz e o edificio ndo pode ser visto como uma presenca fugaz.” David Greene,
1999%

“De momento, temos de esperar, aé que os mausoléus de aco e concreto de nossas
cidades, vilas, ddeias, etc., desmoronem e os sublrbios crescam e floresgcam. Eles por
Sua vez perecerdo, e 0 mundo talvez sgaoutravez um jardim. E este talvez sga 0 sonho,
e todos deveriamos estar ocupados em preparar-nos para as redes invisiveis que ali
estardo no ar” - escrevia David Greene em 1969.” Logo, acompanhando o nono
magazine lancado em 1970, Archigram oferece um pacote de sementes florais preso as
paginas centrais, e um editoria que destaca os problemas ecoldgicos como uma
discussdo em curso. Do ponto de vista de Archigram, essa discusséo poderia servir para
questionar “digtingdes redtritivas entre equipamento, facilidade, abrigo e mecanismos

sensivels’, aravés de uma “ ampla consideragio por sobrevivéncia e sustento”. "

Sem dlvida, edta perspectiva marca uma disténcia com respeito as metaforas
produtivistas que Archigram havia divisado a principio da década, e sua énfase na cadeia
sem fim da producdo e do consumo. O sonho de um jardim tecnolégico, ou floresta
cibernética, como dizia Greene em seu poema ‘ All watched over by machines of loving
grace’,” pode ser entendido como uma contestago & l6gica da grua, que “construiae
recongtruia continuamente a Plug-in City”.”® Em parte, porque a primeira interpretacio
gue Archigram havia dado a questéo do consumo na sociedade da afluéncia, sintetizada
no conceito de expendability, supunhatota ignorénciaquanto as inevitavesimplicacbes
ecologicas de uma economia do descate, e ete € um tema que se tornaria
indiscutivelmente mais presente com o transcurso da década.

Por outro lado, como reforca o editorial de Archigram 9, se a questdo de fundo era
discutir aimplicacdo entre tecnologiae arquitetura, a propria transformaco da primeira
pressonava por uma nova definicdo para a segunda. em seu tempo, “a  engrenagem
futuriga de Plug-in City era necess&ria para postular que a arquitetura ndo precisava

2 David Greene, A Prologue. Concerning Archigram, em Dennis Crompton, (ed.),
Concerning Archigram, Londres, Archigram Archives, 1999, p. 2.

”* David Greene, Children’s primer, Architectural Design, maio de 1969, p. 275.
™ Editorid, Magazine Archigramn. 9, 1970.

™ Ver segunda parte da tese, p. 195.

®Ver primeiraparte datese, p. 126.
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Ser permanente’; porém, acontinuagdo, 1sso tende a simples colocagéo de quetavez “a
arquitetura ndo precise exigtir.””’

Ao find da década, uma dos temas que Archigram viria a explorar em seu proprio
trabalho seria a Situacéo hibrida entre natureza e méaquina, que estaria por tras do que
Bary Curtis identificou como uma vontade de sintese entre “primitivismo e
sofisticacéo tecnoldgica”.” O sonho do aborigine na floresta cibernética de Greene
edta ligado a esta passagem de um posicionamento perante & maquina como entidade
concreta, a0 posicionamento perante a tecnologia, como concepcdo muito mas
abdrata, relacionando multiplos sstemas difusamente integrados a experiéncia humana
Se a maguina podia ser claramente identificada como um dominio do atificid e
fabricado, em oposicdo a natureza, a floresta cibernética e sua dependéncia de Sstemas
tecnolOgicos invisivels evoca uma promiscuidade entre o fabricado e o naturd, entre o
atificid e o organico, enm umareacdo ampla e imprecisa, cujos limites sdo dificeis, ou
impossivels, deredizar.

Primitivismo

Embora adquirindo maior forca a0 fim da década de sessenta, com as consequiéncias
nefastas da escdada find da guerra no Vietnam, os protestos contra a orgia de
destruicéo no leste as&tico e adifuso da cultura hippie, € evidente que o retorno ao
primitivo de modo dgum é umaidéanova. Como explica Gitlin, uma parte da “pastora
revoluciondrid’ dos anos sessenta, que assmila tragos da cultura beat e se integra com
0s movimentos pecifidas e ambientdidas, tem seus antecedentes no romance da
modernidade com o “bom selvagem”, o que faz retroceder a Rousseau e a llustraczo.”
No campo da arquitetura, ecos deste romance se fizeram ouvir nas primeiras geragoes
modernas, no interesse que mantiveram Le Corbuser, Taut ou Set peas culturas
primitivas, e seguiram presentes no modernismo de pds-guerra, em figuras como Aldo
van Eyck ou Bernard Rudofski.

No que concerne ao interesse pelo primitivo, Sarah Goldhagen e Rgean Legault fazem
uma disingdo entre a gproximagdo bascamente forma das primeras vanguardas
atigticas e arquitetbnicas modernas, e 0 enfoque de pos-guerra, influenciado pelo peso
crescente dos discursos intel ectuai's antropol dgicos e etnogréficos.® Textos como Native
Genius in Anonymous Architecture, publicado por Sibyl Moholi-Nagy em 1957, e 0
estudo de Aldo van Eyck sobre a arquitetura Dogon de 1961, assim como a exposiGéo
Architecture without Architects organizada por Rudofsky em 1964, revelavam um

" Editorid, Archigram9, op. cit., g/p.
® Barry Curtis, Archigram: A Necessary Irritant, en Crompton (ed.), op. cit., p. 71.

™ Todd Gitlin, The Sixties. Years of Hope, Days of Rage, New York, Bantam Books,
1993; ver especia mente o capitulo ‘ The Revolutionary Pastoral€’, pp. 162-166.

% Sarah Williams Goldhagen e Rgean Legault, Critical Themes of Postwar Modernism, em
Goldhagen e Legault, (eds), Anxious Modernisms. Experimentation in Postwar
Architectural Culture, Montréal, Canadian Centre for Architecture, Cambridge, MIT
Press, 2000, pp. 19-20.
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interesse antropoldgico, e ndo gpenas formd, por culturas primitivas e arquiteturas
anbnimas, e estavam implicados principamente nainterpretacéo dos significados culturais
integrados as formas de organizagdo socid primitivas. De um modo gerd, essa linha de
interesse et mais claramente relacionada a recuperacdo de um temario vernaculo, a
busca de uma esséncia auténtica do habitar destruida pela sociedade de consumo, e a
reconsideracdo das nocles de regionalismo e lugar. Se estes aspectos naturalmente
pouco tem que ver com os interesses de Archigram, como situar a floresta cibernética e
0 aborigine eetrénico com relacéo atradicdo do primitivo na arquitetura?

N&o obstante, existe um campo de contato entre Archigram e esta tradicdo, que se
relaciona a questdo do nomadismo como edtratégia de comportamento e ocupacdo do
territdrio, e a figura de Rudofsky. Em Architecture without Architects Rudofsky
enfatizava as estruturas ndmades - tendas, vilas flutuantes, habitagbes méveis -, e sua
edtreita relagéo com os padrdes de mobilidade das culturas primitivas, procurando extrair
dai consisténcia para uma critica ao estado da arquitetura e urbanismo no perido de pos-
guerra, em que mobilidade € uma nogdo proposta como dotada de um potencia
libertador. Como coloca Felicity Scott em seu texto sobre Rudofsky e a “arquitetura
sem arquitetos’, existe um “sujeito primitivo” no centro deste projeto - o ndmade - que
emerge como nogao tedrica reconhecivel para um conjunto de iniciativas arquiteténicas
contemporéness, que implicam inclusve diferentes graus de comprometimento
tecnol ogico:

“Nem sem teto (como o sujeito desgarrado) nem integrado as estruturas
adminidrativas, 0 nhdmade representou uma edtratégia dternativa de ocupacéo
territorial. Centrais para as concepgdes do ndmade eram as tecnologias do
nomadismo, tecnologias ambientais e de ocupacdo que permitiam a0 némeade
habitar. No principio dos sessenta, projetos arquiteténicos empregando tendas,
tralers, edruturas pneuméticas e outras edruturas leves, transportavels e
transformavels, estavam disseminadas pelas paginas das revidas de arquitetura.
Das bizaras edtruturas pneuméticas e tensoras de Frei Otto a meados dos
cinquienta a0 acampamento para ciganos de Constant Nieuwenhuys, ao Programa
para 0 Urbanismo Movd de Friedman, a Walking City de Ron Herron, ao
Cushicle de Michad Webb, a0 Nomad de Peter Cook, € mesmo até as visdes
futuristicas pos-urbanas de Superstudio, datando do final da década, os arquitetos
estavam tentando reformular as estratégias territorials disciplinares.”™

E fdtaria agregar a edalista o Living-pod de Greene. Conforme a interpretacdo que se
desenvolveu na segunda parte desta tese, 0 pod expressava a ambivaéncia entre
progresso e nodalgia que caracterizaram 0 ressurgimento de mitos e relatos sobre o
nomadismo na cultura da modernidade, ou a tensdo entre a mobilidade como parte de
uma tradicdo modernista, e como critica latente ao modo de vida que a cultura
tecnocrética promoveu. Assm como o homo ludens, o ndmade foi para Archigram esse
tipo de personagem que permitiu articular pontes com agquelas vertentes de pensamento

8 Fdlicity Scott, Bernard Rudofsky: Allegories of Nomadism and Dwelling, em Goldhagen
e Légault, op. cit., p. 218.
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gue contestaram a racionalidade tecnocrética em sua ameaga a auto- determinacao.

Rokplug e logplug

Entretanto, existe uma diferenca basica entre o primitivo-tecnoldgico de Archigram e o
primitivo-antropol6gico de Rudofsky, no que concerne ao quesito autenticidade. Na
perspectiva de Rudofsky, e sua consequiente recuperacao das formas vernaculares, esta
contido um impulso de retornar a esséncias estévels, a partir de uma inocéncia implicita
nas arquiteturas artesanais e nas culturas intocadas pela modernidade e pelas tecnologias
da méquina Na perspectiva de Archigram, essa classe de busca de autenticidade
transcendente encarnada nas formas autéctones e no lugar é ja uma impossibilidade; foi

convertida em anacronismo por uma condigéo cultura vigente, cujos tragos principas
sfo identificados com ainquietude e a transitoriedade. ™

No caso de Archigram, existe sempre uma dimenso irbnica para ta inocéncia primitiva
Propostos por David Greene, Rokplug e Logplug consstem em umarocha e um tronco
de gparéncia prosaica, dotados inclusve de liquens e pequenas flores, mas que
escondem pontos de a uma rede de servigos basicos para permitir um minimo
ided de habitabilidade a quaisquer estruturas moéveis, autbnomas ou semi-auténomeas,
gue a eles se conectem.

Os ingénuos rocks e logs sBo uma espécie de kit(sch) ecoldgico, como kit de
equipamentos edtrategicamente distribuido e camuflado em meio a natureza red, da qua
s80 na verdade uma copia profana. Oferecem, oportunamente, luz, égua, telefone, rédio,
0 correto tratamento do lixo, e inclusive, sstema de operacdo mediante cartéo de
crédito. Sua proxima disponibilidade seria anunciada desde as edtradas e freeways, ao
lado dos anuncios de Shell e Texaco; mas como sBo muito discretos, e difices de
discernir dos “produtos da natureza’, também poderiam ser localizados mediante snais
eletronicos.

Assm, o principa ponto de contato, a partir do interesse peda mobilidade e pelas
tradicOes do nomadismo, ndo é arecuperacdo forma do primitivo, como encarnacéo de
vaores essencials, ou de um modo de habitar e uma arquitetura que surgem de uma
relacdo organica com a natureza e o lugar; o tipo de abordagem em que pensa
Archigram representa passar de uma relagdo organica com a natureza, que pode
fundamentar formas de habitar integradas a0 lugar, a uma relacdo de simbiose
cibernética com a natureza, que antes torna irrelevante o aspecto destas novas formas
de habitar. Neste caso, Greene deixa de lado o0 desenho da engrenagem movd,
dedocando a énfase do tipo de hardware que pode ser carregado, para o tipo de
infraestrutura, ou software, que viabiliza a mobilidade; ou sga, passa do desenho do
artefato a previsio de um tipo de rdlagdo com o territdrio, indeterminada e trangtoria:
“quando nenhum har dwar e esta conectado, a vila deixa de exigtir.”®?

¥ Ver a observacéo de Greene de que os projetos de Archigram foram uma tentativa de
levar em conta esta nova agenda, em que “nomadismo € a forca socia dominante’, e “a
inquietude a condi¢do cultura corrente”; em Crompton (ed.), op. cit., p. 2.

% Greene, op. cit., p. 275.
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4. David Greene, L.A.W.U.N. Project n. 1, 1969.
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Dolivrodenotasdojardinero

Estas especulagbes seguem em Gardener’s Notebook, que Greene apresenta em um
par de artigos publicados entre 1969-70, em Architectural Design e no magazine
Archigram nimero 9, em versdes ligeiramente digtintas® Do caderno de notas do
jardingiro; “poderia 0 mundo inteiro ser uma esfera-toda-verde-relva?’®  Lawun, um
trocadilho com a pdavra inglesa lawn - gramado, relva - é uma exploragdo desta
possibilidade: “get LAWUN onto your lawn”. Lawun € um anagrama para indicar um
ggema universa de disponibilidade de servigos de infra-estrutura, independente das
edruturas fisicas e arquitetdnicas, que permitiria engendrar uma paisagem natura, porém
tecnicamente equipada: “Locally - Available - Unseen - Networks.”®

Greene refere-se a uma determinada area sdlecionada em Inglaterra, uma zona natura
caracterizada por um tipo especifico de vegetagdo arbugtiva, de reconhecida beleza e
pouca utilizacdo, onde poderia ser implementado Lawun , e o que chama “experimental
bottery”,¥” uma espécie de “larvério” de aplicacdes robdticas a disposicio apenas de
vidtantes pedestres. Bots ndo seriam tanto pegas de hardwar e especidizado, no sentido
em que sBo os eetrodomésticos, que servem a uma Unica funcdo; bots seriam
dispositivos genéricos desenvolvidos a partir de nodulos intercambidveis, que poderiam
svir a diversas necessidades: “n&o traga nada com vocé, sintonize quando chega”,
propde a explicacdo do projeto em Archigram 9.2

“Uma bottery € uma paisagem servida por robds (robot-serviced landscape)”- explica
Greene, e este € um projeto sobre 0 “desenvolvimento dos sistemas robdticos’ e sobre
a natureza e operagdo da relagdo bot-homem.” Logo Greene comenta suscintamente
adguns exemplos desta gplicacéo: firebot, mowbot, keymatic. Todos estes artiligios
partem da cultura do detrodomeéstico, e a mesmo tempo a ironizam; tomam suas
formas e modos de persuasdo (Greene escreve “purchasable’ ao lado de cada um
deles, e 0s descreve como em uma propaganda), e ao mesmo tempo clamam por ago
“andmimo, invisivel, que ndo sga uma peca permanente’, que ndo tenha uma funcéo
univocamente pré-determinada, e que ndo condicione um comportamento ou Uso
sngular.®

Em principio, o “caderno do jardingiro” e as invengles a ele correlacionadas tem que

¥ David Greene, Gardener’s Notebook, Architectural Design, setembro de 1969, p. 506;
Gardener's Notebook, L.AW.U.N Project Number One, Experimental Bottery,
Archigram 9, sem nimero de pagina; Lawun projet two, Architectural Design, setembro
de 1970, pp. 200-20. Ver também Gardener’s Notebook em Archigram, Londres, Studio
Vida, 1972, pp. 110-115, em que estes textos aparecem reunidos, com aguma ampliagéo.

% Greene, Gardener’s Notebook, Architectural Design, op. cit., p. 506.
% |dem.

¥ Trocadilho com ‘bot’ - larva, especiamente de parasitas de animais -, e ‘battery’ - que
pode significar um grupo de maquinas.

% David Greene, Gardener’s Notebook, em magazine Archigramn. 9, op. cit., p.
¥ Greene, op. cit., p.
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ver com uma critica a epecidizacao, e aidéa funciondista de assignac@o de funcbes e
programas especificos a espacos e equipamentos. A nocao de que as novas tecnologias
cibernéticas poderiam transformar os padrBes permanentes de ocupacéo espacid é
utilizada para implicitamente questionar a pretensdo funciondista de “um lugar para cada
coisa, cada coisa em seu lugar”, e declarar que “a especiaizacio esta morta’ . A base
dedta critica et no reconhecimento de demandas individuais por mais flexibilidade e
versdilidade, e em continuidade com a idéia inicid de Archigram de reverter a
homogeneidade da méguina em heterogeneidade™ O verso que Greene inclui no
caderno do jardineiro - “I have a dedre for/ the built environment / to dlow meto do /
my own thing’® - tem uma ligago naturd com toda trgjetéria de Archigram, do
consumidor-produtor ao ndmade, e a0 aborigine na floresta cibernética

A outraimplicacéo iriamais dém, e tem que ver com o reconhecimento de que amaneira
pela qua vamos utilizando estas novas tecnologias digponiveis interage com as formas
humanas de habitar, e de que suas conseqiéncias agpontam para uma relacéo
progressivamente efémera com relacdo as nogdes de tempo e lugar. Como coloca
Greene em um roteiro para um filme de curta- metragem relacionado a estes temas, se
trata de uma questéo de *“reestruturagdo do comportamento em termos de software
relacionado ao tempo, mais de que hardware relacionado ao espaco. Processo, antes
de objeto.”*®

Arquitetura da auséncia

Os contetidos do caderno do jardineiro sdo, segundo Greene, “(a arquitetura do)
Tempo, planeta, terra, dgum hardware exigente, dgum hardware novo, e aidéia do
invisivd”. O tema basico gira em torno a imagem de uma “maquina trangtoria na
paisagem”, como parte de uma investigagdo conceaitua que busca relacionar natureza e
maguina em um tempo da tecnologia cibernética. A partir de agumas figuras que
representam  StuacOes efémeras de utilizacdo do ambiente natura - um individuo
pescando a beira de um rio com seu aparedho portétil de televisio, pessoas fazendo um
piquenique em um parque, €c. -, Greene desenvolve a idéa do “entorno né&o
especidizado e trangtorio”. Viabilizadas ou favorecidas por dgum tipo de disponibilidade
tecnoldgica, e ndo por estruturas arquitetdnicas e permanentes em sentido tradiciond,
edas Stuaghes remetem a idéa de uma “cidade invisivel”, exigente gpenas enquanto
dura a acdo de seus ocupantes. “Asim tudo € invisivel de aguma manera. O lugar
temporario, retido talvez apenas na memdria. Uma arquitetura que existe somente com
relacio ao tempo.”®*

% Greene, em Archigram op. cit., p. 112.

° Ve primeira parte da tese, especiamente capitulo sobre arquitetura como produto do
consumidor, pp. 62-77.

% Greene, em Archigram op. cit., p. 114.

* David Greene e Michadl Barnard, Film Script, Architectural Design, agosto de 1971, p.
496.

% David Greene, Gardener’s Notebook, em Archigram op. cit., p. 112.
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Em oposicdo & nogdo de arquitetura como construcdo de limites fisicos, que implica
uma proposcéo epacid e uma marca definitiva sobre um lugar, a nocdo muito mais
precaria de “entorno trangitério” e sua correlacdo com um tempo descontinuo - “que
existe gpenas namemarid’-, sugere a possibilidade de umaarquitetura da auséncia.

Banham costumava dizer que os membros de Archigram eram uma espécie de
aficcionados a composicdo ad hoc, extraindo fragmentos, pecas disponivels e nogdes
afins das mais diversas fontes, entre arquitetbnicas, artiticas e correntes, muitas vezes
com certa irreveréncia para com a origem destes empréstimos® Mas no que concerne &
nogdo de arquitetura da auséncia, esta origem foi claramente indicada por Greene, e
encontra-se no traba ho do artista americano Robert Smithson.

Como artista, Smithson n&o esteve propriamente interessado nas novas tecnol ogias como
instrumento ou como problema® Porém, a principio dos anos sessenta, Sm esteve
interessado nas possi bilidades da ficgdo cientifica, e suas primeiras colagens, entre 1961-
64, incluiam este imaginario (foguetes, homens espaciais, ou B.EM.s, a dgla paa
“mongtros de olhos esbugalhados’). Logo Smithson usou em aguns de seus textos
conceitos extraidos das histérias de ficcéo cientifica, especidmente das novelas de
JG.Bdlard.®” Esta espécie de passado comum com Archigram é reforgado, no caso de
Greene, pela ainidade em entender 0 ambito do projeto, sga artistico para um,
arquitetonico para autro, como ago que pode trandgtar sem dificuldade entre desenho,
conceito, texto, poema.

A idéa da arquitetura da auséncia € tracada por Greene a patir de um pardelo com

‘Incidents of mirror - Trave in the Yucatan', projeto redizado por Smithson em 19609.
O trabaho congstia no dedocamento de doze espelhos retangulares, que Smithson foi

acomodando de digtintas maneiras, diretamente sobre a terra ou utilizando ramos de
avores e outros materiais exigentes, em diferentes terrenos naturais, a0 longo de uma
viagem por Yucaan. Fez isso durante nove vezes, gerando nove dedocamentos, em

cada um deles seu interesse consstia no modo pelo qua o reflexo dos espelhos trazia“o
céu para dentro da terra’. Como atista, seu materid passava a ser, efetiva e
diretamente, dgo tdo impapavel como a propria luz; o suporte da sua experiéncia, dgo
gue se pode fazer e desfazer, que se refere antes a “de-criar” ou “de-compor”, mais
que a criar, em suas proprias paavras® Apos fotografadas, todas as pecas eram

% Ver Reyner Banham, Megaestructuras (1976), Barcdona, Gustavo Gili, 1978, p. 102.

% Ver fragmentos de uma entrevista com Patsy Norvell, em 1969, publicada em Jack Flam
(ed.), Robert Smithson: The Collected Writings, Berkeley, University of Cdifornia Press,
1996, p. 192-194.

% E é certo que Balard viu a exposicdo This is Tomorrow, e tinha ligagdo com o pessoa
do Independent Group. Ver: Eugenie Tsai, The Sci-Fi Connection: the IG, J.G. Balard, and
Robert Smithson, em Edward Leffingwell (ed.), Modern Dreams: The Rise and Fall and
Rise of Pop, Cambridge, MIT Press, 1988, pp. 70-73.

% Luz em oposicdo a pintura, que como pigmento, segue sendo basicamente uma
cobertura. Ver explicacbes de Smithson sobre os deslocamentos em entrevistas entre
1969-70, publicadas em Jack Flam (ed.), op. cit., p. 192 e p. 235.
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desmanchadas.
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5. Robert Smithson, ‘Incidents of mirror - Trave in the Y ucatan’, 1969,
registro fotografico dos nove ded ocamentos, na composi¢éo feita por
Greene com aimagem do cowboy.
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Robert Smithson escreveu um artigo sobre a execucdo deste projeto no Yucatan, que
envolviadém disso a viagem e a idéade “cobrir digéncias’, através do movimento do
proprio artista e suas pegas por uma regido.*® Quando explica o terceiro deslocamento,
comenta como, por breves momentos, uma nuvem de borboletas se vé refletida nos
espelhos, como se “voassem através de um céu de cascalho” ; e ent&o, todo o projeto da
lugar a0 que poderia ser uma “escala em termos de ‘tempo’, mais que de ‘espago’” . *®
Os espelhos  ndo tem uma posico permanente, S50 em S MEIMOS uma espécie de
“abstracéo continua’, sempre disponivel; os reflexos, por outro lado, sfo “ingtancias
fugazes’, que escapam a qualquer medida. O espaco, para Smithson, “é o que resta, ou

o cadaver, do tempo”.'® A importancia da nogdo de auséncia em todo o projeto é
sugerida pela maneiracomo Smithson conclui o relato sobre a experiénciado Y ucatan:

“Se voceé vidta os sitios (uma possibilidede duvidosa) vocé ndo encontra nada
dém de vedigiosmemdria, porque os dedocamentos de espelhos foram
desmanchados logo depois de fotografados. Os espelhos estéo em agum lugar em
New York. A luz refletida h&a sdo extinta. As lembrancas sBo apenas niUmeros
sobre um mapa, memdrias vazias condelando os terrenos intangivels em
vizinhangas desvanecidas. E a dimensio da auséncia  que resta por ser
encontrada. As cores borradas que restam para ser vidtas. As vozes ficticias dos
totens h&o esgotado seus argumentos. Y ucatan est em outra parte.” %

O traco que Greene tenta recuperar deste trabaho, para relaciona-lo aidéiade entorno
ou paisagem transitéria, tem ligacdo com esta passagem da escala do espaco aescala
do tempo no trabalho de Smithson, e sua concentracdo em uma nogdo de duracao -
como intervalo de tempo -, que é o que passa a modular a descontinuidade no espago.
Ambos projetos envolvem a digposicdo temporaria de objetos artificias sobre a cena
natural, e sua consequiente remocdo. Para Greene, € essa “dimensdo da auséncia que
resta por ser encontrada’ que tem relacdo com a arquitetura desenvolvida a partir da
nocéo de hardware portétil, e que poderia produzir uma arquitetura da auséncia.’®

O Aborigine Eletrénico

“Eu estava olhando adgumas fotografias do trabaho de Richard Long - marcas de poda
em vadtas &eas de grama - e eas se pareciam a trabahos de arquitetura embora eu
edtivesse previamente informado de que pretendiam ser vistas como obras de arte. Eu

% “Saindo de Merida pela Highway 261 te das conta do horizonte indiferente. Bastante
apaticamente descansa sobre a terra devorando tudo que se pareca a alguma coisa. Estas
sempre cruzando o horizonte, e ainda assm ele sempre permanece distante.” Robert
Smithson, Incidents of Mirror - Travel in the Yucatan, publicado por primeira vez em
Artforum, setembro de 1969. Reproduzido em Jack Flam (ed.), op. cit., pp. 119-133.

%9 1dem, p. 122.

1 | dem.

2 1dem, p. 133.

1% Greene, op. cit., p. 113.



277

estava interessado em por que pareciam ser obras de arquitetura’ - escreviaGreeneem
uma segunda versio para o projeto Lawun, que denominou Invisible University.™

Richard Long era um atiga ambientd inglés, que havia Sdo estudante do escultor
Anthony Caro, também inglés, durante a segunda metade dos sessenta, em S Martin's
School of Art. Ali, juntamente outros aunos, em oposico a orientacdo formd e
compositiva de Caro, iniciou aguns projetos baseados quase exclusvamente em
propriedades conceituais, que nd podiam ser verificadas através da experiéncia
visud.'® Seu trabaho posterior condstiu em caminhadas sobre diferentes sitios,
estabelecendo alguns padres de movimento que ficavam registrados gpenas em
documentacdo fotografica. Long e Smithson estéo associados ao que afind dos sessenta
se chamou movimento Land Art, incluidos outros artistas como Michael Heizer e Dennis
Oppenheimer.

Em que pese o fato de que o rétulo Land Art minimize as preocupagdes Sngulares (e eté
divergentes) de cada um destes artistas, sob a nogédo geneérica de que todos trabalhavam
com agum tipo de movimento de terra ou marca sobre o terreno (recusando assm o
egpaco da gderia e do museu), hd uma frase de Heizer que sintetiza uma conexao
importante, especiamente no que concerne a possivel rlagdo com a arquitetura, que

estava buscando Greene: “The work is not put in a place, it is that place”.'®

Em relacdo a exuberancia gréfica que caracterizava Archigram, esta segunda versdo de
Lawun era uma manifestacdo completamente laconica, ja que a “ universdade invisive”

néo esava em nenhum lugar em concreto, tampouco envolvia dgum desenho ou
esquema articulando uma proposicéo formd. A universdade invisivel era uma nogéo
vagamente sugerida a partir de um conjunto de fotografias de paisagens naturais, onde a
intervencdo humana sobre estas pai sagens era passageira (execucao de uma atividade ao
a livre, como um concerto musical), ou extremamente concentrada e reduzida ao minimo
Necessario.

E era com respeito a este contexto - em que de uma certa maneira, a arquitetura néo
mais necesstaria estar  Stuada com relacdo a paisagem, porque a prépria paisagem €
que seriaaarquitetura -, que introduzia o aborigine el etrénico como personagem.

“Eu posso imaginar a figura de um némade e dentro do bolso de seu casaco esta
um aparelho de televisdo, sua vida previamente entretecida com o ambiente natura
edta agora entretecida com o ambiente eetrénico, mas ambos existem juntos, um
ndo subgtitui o outro, ambos produzem um novo ambiente, um aborigine
eetronico. Tavez e entenda as linhas e também as marcas de Richard Long. Ele
aprendeu atecer sua vida ao modo de um camaledo em seus ambientes. Como na
guerrilha, €e tira 0 maximo de seu hardware minimo. O desenvolvimento da

' David Greene, Lawun project two, Architectural Design, abril de 1971, p. 200.
1% Cf. Thomas Crow, The Rise of the Sixties, Londres, Camann and King, 1996, p. 161.

% Ver: ‘Earth’ (1969), extratos de um Simpésio em Cornell University, fevereiro de 1969,
com a participacdo destes quatro artistas, ‘ Discussions with Heizer, Oppenheim, Smithson
(1970), ambos publicados em Jack Flam (ed.), op. cit., pp. 177-187; pp. 242-252.
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eetronica permitiu-1he ser um primitivo equipado - um pensamento ridiculo, talvez,
mas é iguamente ridiculo continuar usando a eetrénica como edratégia para
suportar modos de vida da revolugdo industrid (e portanto uma ‘arquitetural para
sarvir estes etilos de vida....” %’

A “universdade invisivel” era na verdade uma declaracéo de intencBes. primeiro ponto,
encorgar a Smbiose entre homem, eetronica e natureza - “a medida que a eetronica é
cada vez mais sofisticada, talvez 0 homem se torne mais e mais primitivo” -; segundo,
colocar-se contra a “construcéo de quaquer novo edificio - uma moratéria declarada
aos edificios’. Asim, “nadamais de landscaping, ou grelhas, ou megaestruturas’ . *®

Conggtentemente com as edratégias de auséncia e sugestdo que havia apreciado no
trabalho de Richard Smithson, a “universdade invisive” era uma tentetiva de Greene
para explicar como o tipo de relacéo entre paisagem e intervencdo humana que estas
obras propunham poderia ter um significado para a arquitetura. A implicacdo bésica da
tecnologia do hardware portdil, do trangstor e da miniaurizacdo, seria a
descentraizagZo, e a passagem a uma “heterogeneidade primitiva® possibilitada por
uma smbiose detronica com a natureza. A tecnologia poderia, potencidmente, enfim
redizar o arquétipo dafogueira no acampamento explicado por Banham.

6. David Greene, uma das fotografias utilizadas em Lawun projetc two, 1971.

7 Greene, op. cit., p. 200.
1% | dem.

1% Archigram, op. cit., p. 119.
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3.2.2. Arquiteturas subterraneas

“...em Monte Carlo, quando todos esperavam de nés algum tipo de méquina de cantos
arredondados que perambulasse por ali, ou ago assim, fizemos aparentemente o nada.

Somente um pedaco de chao.” Peter Cook*°

Ao longo da década, a relacdo de Archigram com a midia arquitetnica tradiciond
também se havia modificado. Tanto no que e refere a0 magazine, que chega a dcangar
adguma vishbilidade internaciond, quanto abs membros b grupo, como arquitetos ou
aticuligtas eventuais. Individualmente ou em grupo, os membraos de Archigram passam a
colaborar regularmente com Architectural Design, que seria a principa revista de
vanguarda inglesa durante os anos sessenta. Theo Crosby, antigo incentivador do grupo,
trabalhou ai como editor no principio da década, e seguia como consultor.™™*

Por outro lado, a partir do sucesso do magazine Archigram nimero 4, trabahos do
grupo passaram a ser publicados também em revigtas de prestigio internaciond, fora da
Inglaterra, como as americanas Perspecta e Architectural Forum, e a francesa
L’ Architecture d Aujourd hui, entre outras™? Da mesma forma, temas que o
magazine Archigram havia proposto com certo espirito iconoclasta, normamente
questdes aparentemente dheias as tradigdes arquitetbnicas, mas através das quals se
pretendia ativar 0 debate arquitetbnico - sgjaa questdo do consumo em 1963, a corrida
espacid e aficcéo cientifica em 1964, a cibernética e a robotica em 1968 - foram sendo
progressivamente assumidos também pelas grandes revidas.

Architectural Design, proxima ao contexto de Archigram, como visto, publicou em
1967 uma edicéo especial sobre atecnologia espacial, editada por John McHale; e logo
em 1969 a mesma Architectural Design faz uma gproximacéo aos temas cibernéticos,
com uma edicdo especia a cargo de Roy Landau, incluindo artigos de Gordon Pask e

119 Peter Cook, Genaue Erinnerungen /Accurate Reminiscences, em Toni Stooss e Eleonora
Louis (eds), Archigram, Symposium zur Ausstellung, Viena, Schriftenreihe der
Kunsthalle Wien, Ritter Verlag, 1997, p. 35.

™ Ver primeira parte, capitulo 1.1.3 sobre arelacdo do grupo com Theo Crosby.

2 As primeiras publicagdes estrangeiras. Plug-in City study, Architectural Forum, n.8,
setembro de 1964; Recherches, L’Architecture D’ Aujourd’ hui, junho e julho de 1964;
Amazing Archigram. A Supplement. Perspecta, n. 11, The Yae Architectura Journal,
1967.
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Nicholas Negroponte.

No contexto inglés, dém do gpoio de Banham em repetidas ocasifes, Archigram e sua
revista recebem uma consderacdo importante através do livro de Roy Landau, New
Directions in British Architecture, em 1968. Portanto, ao final dos sessenta, Archigram
CcOmo grupo era uma vanguarda legitimada por uma pate sgnificaiva da critica
arquitetbnica  inglesa, sem contudo haver passado pela execucdo de encargos
arquitetbnicos concretos, a excecdo de protétipos de exposiches ou estruturas de
utilizago temporéria. A parte da experiéncia profissond privada de cada um de seus
membros, como grupo, Archigram seguia estando fundamentalmente no ramo da
arquitetura do pape.

A oportunidade para mudar esta Situagdo surge em dezembro de 1970, quando
Archigram vence 0 concurso para congtruir um centro de entretenimentos para o
principado de Ménaco, en Monte Carlo.”* Com a expectativa gerada por este
acontecimento relativamente inesperado, o que até entdo havia sido um empreendimento
bastante domeéstico, com o magazine Archigram sendo editado da casa de Cook em
Aberdare Gardens (entre 1961-68), parecia estar assumindo outro rumo.

Por primera vez, Archigram providencia um escritdrio, estabelecendo-se em Enddl
Street, Covent Garden (Londres).*™ O locd havia pertencido a um antigo esttdio
fotogréfico, e era espagoso o bastante para que Archigram organizasse inclusive um um
espaco para mostras de arquitetura. Os primeiros expositores da galeria ‘ Adhox’ foram
Woalf Prix e Hdmuth Swicinsky, de Coop Himmelblau. Neste novo enderego, onde seria
desenvolvido o projeto vencedor para Monte Carlo, Archigram também editaria o
Uitimo meagazine, Archigram 9%z, em setembro de 1974.

M dnaco Underground

O concurso para Ménaco havia sido langado em maio de 1969, e incluia duas etapas.
Em primeiro lugar, havia um processo de sdleco de participantes redlizado a partir da
submissdo de brochuras contendo os trabalhos dos interessados. Um grupo de treze
competidores foi entdo pré-sdecionado, entre os quais Archigram. Havia duas equipes
de reconhecimento internaciond, lideradas respectivamente por Ricardo Bofill e Frel

3 John McHale (ed.), 2000+, Architectural Design, fevereiro de 1967; Roy Landau
(editor convidado), Despite popular demand...AD is thinking about architecture & planning,
Architectural Design, setembro de 19609.

" Todas as informag0es utilizadas sobre 0 concurso estéo baseadas em registros do préprio
grupo (ver principamente; Features. Monte Carlo, em Archigram, Londres, Studio Vigta,
1972, pp. 102-109; Monte Carlo - 3 projetos, em Dennis Crompton (ed.) Concerning
Archigram, Londres, Archigram Archives, 1999, pp. 132-137), complementados pelas
explicacbes e comentarios de Cook, Crompton, Webb e Greene, na palestra sobre este
tema, realizada como parte da programacdo de abertura da exposicéo retrospectiva de
Archigram em Mil&o. Colégio de Arquitetos de Milao, 30 de marco de 2000.

> Efetivamente, o escritorio serialevado por Cook, Crompton e Herron.
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Otto. Para a fase find, um jurado de especidigtas internacionals estava designado para
assessorar 0 principado de Ménaco em sua deciséo, do qual participavam Pierre Vago,
Ove Arup, René Sarger e Michel Ragon.™®

Se por um lado o perfil do jurado explicava a Smpatia por uma solucéo que buscasse
tirar 0 méximo partido de recursos tecnoldgicos, como era 0 caso da proposta de
Archigram, por outro lado o que fundamentalmente destacava desta proposta, com
rdlacdo & demais, era a decisfo de condruir todas as partes definitivas deste
equipamento em subsolo, deixando o terreno para um parque publico a ser oferecido a
comunidade.

Embora Archigram tenha participado da competicéo como grupo, efetivamente, estavam
envolvidos no projeto apenas Peter Cook, Dennis Crompton, David Greene e Ron
Herron. A equipe detrabalho contou aindacom a participacéo de Colin Fournier, Ken
Allison e Tony Rickaby, e com a consultoria de Frank Newby, prestigiado engenheiro
inglés que havia trabalhado com Cedric Price na construcdo do Aviario de Londres, e
era habitua colaborador de James Stirling. O projeto foi desenvolvido durante o veréo
de 1969, em sessdes diarias em um dos estudios da Architectural Association, tomado
de empréstimo durante as férias universitérias.

Tad como proposto, 0 centro de entretenimentos era uma iniciativa bastante ambiciosa
por parte do governo de Monaco. O programa ingstia no caréter multi-funciona que se
pretendia dar a0 empreendimento, e exigia um edificio polivaente, que pudesse ser
utilizado para praticamente qualquer atividade com a anuéncia de um grande publico,
entre 1500 e 2000 pessoas. Neste sentido, deveriam ser previstas facilidades para
redlizac8o tanto de espetacul os artisticos, shows de variedades, circos, eventos publicos,
exposicoes, bailes, banquetes, festas e recepgdes, como grandes eventos esportivos que
exigissem ingta agbes compativel's (de quadras de esporte a rinques de patinacdo). E mais
gue isso, 0 edita de concurso determinava que dém destas utilizacOes episddicas, 0
edificio poderia ter alguma outra destinagdo permanente  sugerida pela propria equipe
de projeto.

O sitio estava Stuado entre a Avenida Princesse Grace e 0 mar Mediterréneo, em uma
zona recuperada mediante aterro a leste do Palacio, bem como do Cassino. Entre o
terreno e 0 mar havia uma segunda &ea de aterro, limitada por quebra-mares de
concreto, que condtituia a nova praia, intensamente utilizada durante o dia e deserta pelas
noites. Atrés da avenida ergue-se uma zona de edificios resdenciais de dta-renda.
Como contam s autores sobre a primeira visita ao terreno, embora o home Monte
Carlo fizesse pensar em glamour, muito dinheiro e Rolls Royces, o sitio particularmente
destinado aimplantacéo do centro de entretenimentos sugeria algo diferente:

“O que havia di era um lugar tranqlilo e nostdgico. Inseguro de seu papd e
entregue a seu mito. Mesmo com noso forte background costeiro, néo

18 Os demais competidores eram de Franca, Finlandia, Noruega, Alemanha e Estados
Unidos.
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estavamos preparados para um passeio maritimo deserto e para a quase tota
auséncia de limousines.™’

Os pontos favoravels que o sitio oferecia eram o potencid natural, com &vores em
abundancia, proximidade com a praia, visuais paramar e montanha, € uma condicéo

" Features. Monte Carlo, Archigram op. cit, p. 102. Background costeiro € uma
referéncia ao fato de que alguns membros de Archigram viveram infancias a beira mar:
Cook, em Bournemouth, e Crompton, em Blackpool, que sfo cidades inglesas de costa.
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4. Grupo Archigram, vista da superficie, colagem 1970.
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de acessbilidade que permitia explorar a vocagdo de zona de captacdo de movimento
paraa“cidade linear” que virtualmente se desenvolve as costas do Mediterraneo nestas
proximidades, ao longo de uma sucess3o de pequenos balnedrios™®

Em todas os comentérios registrados de Archigram sobre Moénaco, o sitio e suas
condigBes aparecem cuidadosamente descritos, 0 que é significativo, considerando a
trgetdria anterior do grupo, dedicada a projetos que a bem da verdade ndo tinham
qualquer relacdo com lugares concretos, i1sso quando néo questionavam inclusve esta
necessdade, como ponto de partida. Na ocasi& do concurso, Archigram estava ao
mesmo tempo desenvolvendo Instant City, e sem dlvida muito desta investigacéo
edtaria presente na solugdo proposta para Monte Carlo, especidmente a idéa da
“arquitetura. como um kit de partes’.™° Porém, como se afirma com relagio ao projeto
para Monte Carlo, “claramente, esse lugar ndo era ‘qualquer lugar’ no sentido em
que poderia ser, em se tratando de um kit Instant-City."*

E para 0 grupo, o dgnificado do projeto emergiu em grande medida a partir desta
consideragdo do sitio, sem para tanto abandonar os conceitos com os quais Archigram
vinha traba hando, e sobretudo, sem tentar construir ali um monumento. A proposta que
Archigram submeteu a competicéo consistiaem prolongar a zona de uso publico a partir
da praia, com uma espécie de extensio complement&ria em “amosfera e experiéncid’,
enterrando completamente o edificio e gproveitando todo o terreno disponivel como um
parque publico, dada a caréncia deste tipo de equipamento.*#

Se o exterior seria bucdlico, a parte subterrénea seria tecnolégica. A demanda de
maxima flexibilidade do programa era resolvida repartindo os servicos e facilidades em
um conjunto de elementos pré-fabricados e gparatos técnicos totalmente moveis. O que
Archigram propunha era um edificio-instrumento, um esgquema que partia da idéa da
“caixa de ferramentas’ escondida sob o0 parque, que poderia ser manipulada de
multiplas maneiras para transformar-se em “ praticamente qualquer coisa’.

A cota minima edificada coincidiria com o nive do mar, e o edificio se desenvolveria
bascamente em pavimento Unico, com a possbilidade de instdacdo de mezaninos
vaidves conforme as dividades solicitadas. A solugdo estruturd para a cobertura se
devia a Frank Newby, e consstia em um domo de concreto que descarregava em
contrafortes periféricos. Newby havia dissuadido o grupo de persistir em um esquema
inicid sobre uma geometria retangular, defendendo a opcéo por um plano circular como
uma forma estruturd mais eficiente. A rede basica de infra-estrutura técnica seria agres,
disciplinada segundo uma grelha disposta sob a calota de concreto.

18 Archigram, op. cit., p. 104.
19 Monte Carlo, en Concerning Archigram, op. cit., p. 133.
1% Features: Monte Carlo, Archigram, op. cit., p. 108.

2L | dem, pp. 103-104.
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5. Grupo Archigram, proposta de arranjo interior para utilizagcdo culturd, instalagéo de
exposi ¢oes e restaurante, com respectivos cortes. Concurso Monte Carlo, 1970.

6. Colagem correspondente a proposta de arranjo interior para apresentacéo de um circo.
Concurso Monte Carlo, 1970.



7. Grupo Archigram, proposta de arranjo interior para eventos esportivos, com os cortes
correspondentes. Concurso Monte Carlo, 1970.

T

8. Grupo Archigram, proposta de organizagdo interior para um concerto de musica
Desenvolvimento do projeto, 1971.
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Os demais componentes eram todos moveis. Archigram desenhou um conjunto de
elementos acessdrios, que variava de cdulas-tipo para os sanitarios, a escadas rolantes,
plataformas, pontes, e colunas de servico metdicas (denominadas robds). Estas eram

extensiveis e podiam mover-se e combinar-se de digtintas formas, e a diversas dturas, a
rede de infra-estrutura principal. Tanto podiam estar penduradas a esta grelha superior
guanto dedocar-se sobre rodas pelo piso. Neste segundo caso, a conexdo com a rede
uperior se faia mediante edtruturas auxiliares. Os digpodtivos para iluminagéo,
gparehos de audio-visud, €tc., estariam vinculados a estas colunas movels. Todo o

espaco era assm concebido como um estudio televisvo ou cinematografico, em que ete
conjunto de eementas move's, organizados em um and exterior de servicos, permitiriam
transformar velozmente a organizagdo e o0 aspecto desta planta centra de &eacircular.

A concepcdo do parque coube principamente a David Greene, com a cooperacéo de
Ken Allison, e edtava de fato bastante relacionada ao caminho de suas proprias
investigacOes no mesmo periodo: uma colina verde, na tradicéo inglesa do jardim naturd,
porém com pontos de servico a cada 6 metros, criando uma rede de infra-estrutura
técnica que permitisse a redizacdo das mais diversas atividades exteriores. O parque
Seria uma zona totalmente publica, uma prolongacdo da praia onde qualquer um poderia
chegar e conectar agum equipamento (telefone, cama de ar, refrigerador, masica, filme,
etc., dentro da nogdo de natureza tecnicamente equipada que Greene havia proposto,
de umamaneira mais irbnica, com gpetrechos como rokplug e logplug.

Por um edificio-insgrumento, mais que por um monumento... € um espetaculo
cancelado

A edtratégia basica adotada por Archigram era congstente com um programa a principio
td0 aberto quanto o que era demandado pelo principado: 0 que de fato atenderia as
inimeras e variadas fungdes previstas pelo programa seria este conjunto de partes e
equipamentos total mente moéveis, locaizados em subsolo, enquanto que o uso definitivo a
ser sugerido por cada equipe competidora, no caso da proposta de Archigram, seria a
idéia do parque como uma facilidade até entdo n&o disponivel.

O que s propunha era um edificio sem presenca fisica do ponto de vista do espaco
exterior, para uma espécie de programa aberto, que ndo se podia estar identificado com
um grupo singular de atividades, a néo ser sob o rétulo genérico de espaco destinado a
recreacd0 de massas. A expectativa de Archigram com relacdo a esta arquitetura
“efémera por necessdade’ era criar um espaco cagpaz de metamorfoses continuas, um
interior onde ndo haveriam linhas divisdrias permanentes entre 0 que era 0 espaco da
performance e o que era o espaco da producdo. Afinal, “uma arquitetura feita antes
do evento que do envelope.”'#

“O envelope, como um estudio televisivo, e 0 escopo ubicuo de equipamentos s
usados apenas como background para o engenho do produtor de cada evento ou
como as pegas basicas de gpoio com as quais o publico poderia

2 Features: Monte Carlo, Archigram, op. cit., p. 105.
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9. Grupo Archigram, conjunto de elementos estandardizados desenvolvidos durante o
projeto, 1970-1971.
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produzir suas proprias circungténcias. O equipamento varia entre quinze partes
standard , e a verdadera arquitetura condste apenas em uma combinacéo
particular que € produzida em qualquer ponto no tempo.”*%

ApoGs a competicdo foram solicitadas modificagdes e ampliagbes no programa, como
cinema e area coberta de estacionamento, que gparecem incorporados & uma segunda
versio do esquema de 1971. Archigram ainda seguiu trabalhando sobre a proposta até
1974, quando o principado de Ménaco abandonou definitivamente o projeto.**

Contudo, uma idéia tdo ambiciosa, tanto do ponto de vista do programa proposto
quanto da solucdo adotada, ndo era facil de converter em redidade. A parte da
indecisdo e amplitude do préprio programa proposto pela competicdo, a solucéo de
Archigram, gpesar de relativamente smples e clara do ponto de vista edtruturd, era
bagtante sofisticada e complexa enquanto dependente da colocacdo em  funcionamento
de todos estes elementos acessorios, e de sua posterior manutengdo. Embora projetado
a principio de uma maneira bastante raciondizada, com um nimero controlado de
Stuagles variave's, todo este sistema de apoio tendia a ser uma parte complicada do
empreendimento, e afinad, Archigram encontrava-se desenhando mais de vinte e cinco
tipos diferentes de robss.

“Em outras paavras, Monte Carlo ndo tinha nenhuma arquitetura - isto estaria nas méaos
do produtor do show, do mestre de ceriménias do Circo... ou quem mais.”*?* Esta
afirmacéo dos autores do projeto anuncia uma outra parte do problema. Toda esta
disponibilidade e este esforco inventivo s teria sentido a partir de pautas de utilizagéo
igudmente criativas, ou sga, a “arquitetura do evento” SO se poderia medir, em Ultima
andlise, conforme a producdo destes eventos, 0 que deveria requerer um diretor de
espetaculo adtura

“O edificio inteiro € visto como um brinquendo cibernético gigante em que a arquitetura
joga um rol smilar a0 equipamento de um estidio televisvo” - dizia Archigram em um
comunicado a imprensa da época - “cudo tota esimado em sais milhdes dolares’.
Especulava-se que o custo fosse maior que isto.®® Aparentemente, em 1970, ta
brinquedo era demasiado caro fora dos terrenos de Disneyworld.

12 Peter Cook, Experimental Architecture, New Y ork, Universe Books, 1970, p. 142.

¢ A0 mesmo tempo em que prosseguia O projeto para o centro de entretenimentos,
Archigram foi convidado a participar de uma segunda competicdo em Monaco, desta vez
para a reforma de um cassino, incluindo um clube noturno e um restaurante. Este projeto
foi realizado com a participag@o de alunos da Architectural Association, inclusive Bernard
Tschumi. A iniciativa toda sucumbiu, assm como o centro de eventos. Os desenhos estéo
publicados em Archigram, op. cit., pp. 123-124.

125 Monte Carlo, em Concerning Archigram op. cit., p. 133.

126 Martin Pawley, ‘We shal not bulldoze Westminster Abbey’: Archigram and the retreat
from technology, Oppositions, n. 7, 1976, p. 431. Pawley (ex-duno de membros de
Archigram na Architectural Association) relata comentarios da época do concurso.
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Crater City

A solucio era seguir especulando no “territdrio das fadas™ t3b bem conhecido de
Archigram, com o que Peter Cook chamava acertadamente “projetos-que-ninguém:
pediu-para-fazer”.*?® Ele mesmo deu seguimento as idéias de Ménaco em um projeto
contemporaneo, denominado Crater City, que como agumas das versdes de Instant
City, eratambém umaincursdo no sublrbio e na paisagem rurdl.

Neste caso, 0 tema era um grande complexo hoteleiro para uma zona nas imediagoes
de um futuro aeroporto.”® A solucdo proposta € outra vez trabahar com uma
arquitetura subterrénea, em que o edificio desgparece ao converter-se em trago principa

da paisagem natural: “Nada seria visto, & excecdo de uma colina com avores’.**

O projeto mantem o gigantismo das primeiras propostas megaestruturais de Archigram,
porém, através de uma espécie de monumentalidade as avessas, que n&o repousa na
expressio do edificio, mas na idéa de uma nova geografia inventada a partir da
arquitetura. Cook imagina uma enorme cratera circular, em cujo perimetro desenvolveria
a edificacdo destinada ao hotel, um equipamento para 16.000 pessoas e com vinte
pavimentos. A zona de servicos estaria contra 0 terreno, e todos os apartamentos
voltados para o interior da cratera. A fachada exterior seria dupla, criando uma zona de
bal cdes que deveriam funcionar, no inverno, como espaco tipo invernadeiro, e no veréo,
como ampliacdo dos apartamentos.

Crater City era um projeto desenvolvido em conjunto com Hedgerow village,
literalmente, o “vilargo atrés dos arbustos’, como dissolvido na naturezar. Cook
propunha um conjunto de elementos leves e facilmente mangave's, proximo aoskits que
Archigram havia desenhado a0 longo da década - suportes e tendas - que poderiam
organizar-se de diversas maneiras sobre uma paisagem rura. A idéa da organizacéo
informal e pulverizada era explorada em relagdo a rigidez da grande cratera, contornada
por um edificio Sngular.

A partir de Monte Carlo, Archigram chegou a desenvolver aguns projetos e desenhos
gue exploravam a idéia de uma dissolucéo progressiva de elementos arquitetdnicos na
natureza. Um destes projetos foi  Bournemouth Steps, também uma participacdo em
concurso, que Archigram ndo venceu. N&o era propriamente uma arquitetura
subterrénea, mas tem tragos em comum com estes outros projetos. tipologia de
elementos compogtivos que podem difuminar-se na paisagem, desaparecer sob tracos

27 Egte era o titulo do desenho de Diana Jowsey, reunindo uma série de projetos de
Archigram, para o livro publicado por Archigram em 1972.

128 Background notes, Archigram, 1970-71, Architectural Design, agosto de 1971, p. 490.
2 Foulness Airport.; projeto de 1971.

3 Peter Cook, Crater city and hedgerow village, publicado por primeiravez em Archigram,
op. cit., p. 134-135. Desenhos completos em A Guide to Archigram, 1961-1974, Londres,
Academy Editions, Archigram Archives e Kunsthalle wien, 1994, pp. 356-357.
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naturais ou criar novas geografias, engendrando situages metamarficas entre edificio e
pa' Sage,n 131

Os tragos centrais destas propostas eram as idéias de metamorfose e fragmentagéo, que
Chak identificou como um “movimento desde um futuro visonario de cambios
controlados a um futuro de convivio e adaptacdo.”** Individudmente, dentre os
membros de Archigram, Cook ainda seguiu explorando edtas idéas através de aguns
estudos predominantemente gréficos, como Urban Mark (1971) ou Orchard Place,
Towards a Technologised Folk Suburbia (1971),"** em que uma matriz compositiva
geométrica tende a aterar-se a partir dainclusdo de e ementos naturais.

Cook desenvolve idéas relativas no texto ‘Arcadid, que € um passeio por lugares
arquitetbnicos, pinturas, trechos musicais e situagdes correntes, que remetem a recriacéo
de um *“espirito-do-sonho-como- parte-da-redidade’. Arcadia € ab mesmo tempo a
referéncia a um lugar concreto em Bournemouth (Arcade, uma gderia do século XIX),
as tradigBes bucdlicas inglesas e a0 espirito metamdrfico das cidades codeiras. Mas
sobretudo, a Arcadia de Cook é aguele lugar cujo cardter é impreciso porque esta
proximo aos cenarios dos sonhos e as razbes da nostalgia, que “nunca é totamente o
produto de fatos visiveis’,** e que portanto, sequer teria ja muito que ver unicamente
com os edificios.

31 Bournemouth Steps, 1970-71, Peter Cook, Ron Herron e Dennis Crompton, com a
participagdo de Ken Allison, Colin Fournier, Diana Jowsey, Margaret Helfans e Bobby
Wilson.

2 Warren Chak, Hypertech to Bio-tech, Architectura Design, margo de 1976. Ver
também Warren Chalk, People, Robots and Trees, em James Gowan (ed.), A Continuing
Experiment. Teaching and Learning at the Architectural Association, Londres,
Architectural Press, 1975, pp. 137-146.

133 Peter Cook, Towards a quietly technologized folk-suburbia, Architectural Design, abril
de 1972, pp. 241-242.

3 Peter Cook, Arcadia, Architectural Design, aoril de 1971, pp. 234-237.



11. Peter Cook, Hedgerow Village, 1971.
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12. Peter Cook, Ron Herron, Dennis Crompton, Bournemouth Steps,
1970-1971.
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On-off: de volta a fogueira no acampamento?

“A imagem absoluta da tecnologia hoje é a ndo imagem: a auséncia, ainvisibilidade das solugtes
técnicas. A extrema aspiracdo é de um ser humano como conjurador, alguém que pode fazer
qualquer coisa aparecer ou desaparecer a sua vontade, por desgjo ou necessidade; alguém que
pode vigiar instantaneamente a qualquer localizagdo acionando janelas para o mundo, ou por
auto-propul s3o cada vez mais répida.” Jean Nouve"®

“A arquitetura é uma extensdo da indumentéria e por tanto um traje dos meios. E um traje
transparente para um corpo transparente e digitalizado. E resulta que as pessoas vestidas com

este trgje transparente dos meios se situam na natureza virtual, no bosgue dos meios. S&o tarzas

no bosque dos meios.” Toyo Ito**

A trgetéria de Archigram, como cana de experimentacio através do projeto arquitetonico,
decreve um caminho que parte de um revisonismo funciondista que exacerbava as
possibilidades expressivas da tecnologia, e acaba por especular com uma arquitetura da
auséncia, em que, em Ultima andise, nenhuma forma arquiteténica estaria sendo determinada
definitivamente. Se Archigram, no principio desta trgetoria, havia estado empenhado
justamente em dar forma visivel a redidades tecnoldgicas e socials emergentes através do
projeto, suas Ultimas experiéncias gpontam para invisbilidade, fragmentacdo na natureza e na
cidade, smulacéo e hibridizacdo entre dispositivos arquitetdnicos e mediéticos.

Neste caminho, Archigram propds uma representacdo da experiéncia da técnica que
passou da dramatizacdo dos servicos e dos processos mecanicos de producéo e consumo
gue caracterizavam as séries megaestruturai's e suas cgpsulas, a nogéo de entorno conjurado
pela tecnologia que sustenta tanto os arranjos hibridos entre natureza, tecnologia e
arquitetura de Greene, como as paisagens medidicas de Herron, quanto a arquitetura do
evento de Monte Carlo.

Se exige uma linha de coeréncia neste caminho, € sua conssténcia com uma determinada
interpretacdo da natureza dos cambios tecnol 0gicos do pds-guerra, e a convicgdo - moderna,
sem dlvida -, de que a arquitetura teria que reconhecer edta transformag@o para seguir
comprometida com o espirito do seu tempo. Um dos pontos chaves desta transformacdo tem
gue ver com a propria reestruturacdo das economias capitdistas, em que o moddo fordista

1% Jean Nouvel, participacdo em ‘The Jerusdlem Seminar in Architecture’, em Kenneth
Frampton (ed.), Technology, Place & Architecture, New York, Rizzoli, 1998, p. 83.

% Toyo Ito, Tarzanes en e bosque de los medios. Barcelona, 2G, n.2, 1997, p. 144.
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keynesano que sustentava a politica do consenso do welfare britanico cede lugar aos
sistemas de producdo pos-fordigtas, e aos regimes de acumulacéo flexive.

Dito de outra maneira, da passagem de uma cultura industrial baseada na producéo de bens
materiais a uma cultura eetronica implicada na producéo de eventos, em que a informagéo e
as imagens sdo a mercadoria chave; do negociado equilibrio fordista a crescente inestabilidade
e precariedade que s30 0s tragos dominantes das sociedades pos-industriais™’

Autores empenhados na interpretacd desta nova cultura eetronica destacam como as
consequiéncias higtéricas, estéticas e morais da tecnologia da informagéo ndo estéo restritas a
recente era da computagio, mas emergem a partir de 1945, com as “ciéncias do atificial”.**®
Timothy Druckrey explica como o giro de pos-guerra em direco a teoria dos sistemas da
informacdo e da comunicacdo corresponde a um ponto de inflexdo na maneira de
compreender e representar a tecnologia. A partir dai, se as questdes do espago haviam

dominado os discursos da modernidade, as questBes relativas a presenca e duracéo € que
tendem a colocar-se como indicadores de uma dtuagéo bem mais complexa. Esta Stuacéo
identifica- se com a imersdo progressiva nas paisagens mediéticas da telecultura, gerando uma
prética comunicativa “cujos limites sGo mapeados em redes virtuais e transitorias, cuja
ligacdo com a matéria é efémera, cuja posi¢ao no espaco € ténue, e cujo agenciamento
émedido por atos de implicacéo, mais que por meras coincidéncias de localizaggo.”**

O que redine a arquitetura da auséncia que Greene propde, a partir do trabalho de Robert
Smithson, as exuberantes paisagens pop que emergem das colagens de Herron é, em
primeiro lugar, sua dependéncia com relacéo as tecnologias da automacdo e da informacao,
menos que das tecnologias arquitetdnicas em sentido tradicional. Em segundo lugar, mas néo
menos importante, é sua fixacdo pelo que é temporario, ingtantaneo, fugaz, que ndo demanda
aquela durabilidade que afind sempre havia caracterizado a tradicdo da arquitetura como
oficio.

Mesmo considerando que as megaestruturas e as cdpsulas envolviam a nocéo de arquitetura
como objetos de consumo descartavels, ainda assm  implicavam uma proposicéo espaciad e
uma marca definitiva sobre um lugar; o caminho que traca Archigram a patir de entéo
envolve a nocdo muito mais precaria de “ entorno transitério” e sua correlacdo com esta nogéo
de um tempo descontinuo.

3" Para a definicdo de sociedade pés-industrid ver Daniel Bell, El advenimiento de la sociedad
post-industrial (The Coming of the Post-Industrial Society, 1973), Madrid, Alianza, 1976, p.
142. Para uma critica cultural ver David Harvey, A Condicdo P6s-moderna. Uma pesquisa
sobre as orignes da mudanca cultural (The Condition of Postmodernity. An Enquiry into
the Origins of Cultural Change, 1989) ou Frederick Jameson. El posmodernismo o la légica
cultural del capitalismo avanzado (Postmodernism or the Cultural Logic of Late
Capitalism, 1984), Barcelona, Paidos, 1991.

¥ Timothy Druckrey (ed.), Electronic culture and visual representation, New York,
Aperture Foundation, 1996, p. 16.

%9 |dem, pp. 19-20.



Macluhanismo

“O telefone: discurso sem muros.

O fonégrafo: sala de concertos sem muro.

A fotografiac museu sem muros.

A luz elétrica: espaco sem muros.

O cinema, o ré&dio e atelevisdo: aulas sem muros.”
Marshall McLuhan, 1964

Se o caminho de Archigram, no contexto dos anos sessenta, continha sem dlvida uma
percepcao intuitiva desta Situacao, cujas consequiéncias seguramente se intensificariam a partir
dos anos oitenta, chegando a Situacdo atua descrita pela formulacéo de Manud Castdlls da
passagem a um novo “paradigma informaciond”,*** caberia destacar quais os principais
modeos de explicacéo da redidade que, trinta anos antes, funcionaram como ponto de
partida para Archigram.

Como vigto, o0 que havia articulado as experiéncias produzidas por Archigram ao longo dos
anos de existéneia da revista, e desde a diversidade de interesses de seus proprios membros,
era 0 comprometimento com a representagcdo de uma certa interpretacdo da natureza dos
cambios tecnol6gicos do pés-guerra, e portanto, uma representacdo da experiéncia da
técnica em uma sociedade em reestruturacdo de um modelo industria @ um modeo pos-
indugtria ou pés-fordista.

“Hoje vivemos e étricamente em um mundo instantaneo, o tempo e 0 espago e compenetram

¥ Marshal MacL.uhan, Comprender los medios de comunicacion, (Understanding Media,
1964) Barcelona, Paidds, 1996, p. 292,

“L Cf. Cagtdls: “Mi punto de partida, y no soy € Unico que lo asume, es que, d fina del siglo XX,
vivimos uno de esos raros intervalos de la historia Un intervalo caracterizado por la
transformacion de nuestra ‘cultura materia’ por obra de un nuevo paradigma tecnologico
organizado en torno a las tecnologias de la informacién. Por tecnologia entiendo, en continuidad
con Harvey Brooksy Daniel Bell, ‘el uso del conocimiento cientifico para especificar modos de
hacer cosas de una manera reproducible’. Entre las tecnologias de la informacion incluyo,
como todo € mundo, € conjunto convergente de tecnologias de la microdectronica, la
informatica (maguinas y software), las telecomunicaciones, television, radio y la optoelectronica.
(...) Ademés, € proceso actual de transformacion tecnol 6gica se expande de forma exponencial
por su capacidad para crear una interfaz entre los campos tecnol6gicos mediante un lengugje
digitd comun en € que la informaciéon se genera, se dmacena, se recobra, se procesa 'y se
transmite. Vivimos en un mundo que, en expresion de Nicholas Negroponte, se ha vuelto digital.
(...)La exageracion profética y la manipulacion ideoldgica que caracterizan a la mayoria de los
discursos sobre la revolucion de la tecnologia de la informacion no deben llevarnos a
menospreciar su verdadero significado fundamental.” Manud Castells, La era de la
informacién; Economia, sociedad y cultura. La Sociedad Red, Primeiro volume, Madrid,
Alianza Editorid, 1997, p. 56.
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mutuamente’ - escrevia McLuhan em 1964 -; “a experiéncia deste fato teve que esperar até a
idade eetronica, que descobriu que as velocidades ingtanténeas suprimem o tempo e o
espaco e devolvem o homem a uma consciéncia integrad e primitiva™* No contexto dos
anos sessenta, 0 modelo de M cL uhan funcionou como uma espécie de compreensdo sSintética,
de facil gpropriacdo, da passagem de uma culturaindustria a uma cultura eetrénica. E aquilo
gque Marta Roder agudamente sugere a respeito da influéncia de McLuhan no terreno
artistico e nos movimentos de contra-cultura dos sessenta, € sem divida pertinente para o
caso de Archigram:

“Com um edtilo peremptoriamente aforistico McLuhan smplificou a higtéria a uma
sucessao de Primeiras Causas TecnolOgicas. Muitos artistas gostaram disto porque era
amples, e porque eraforma. Eles anavam afrase ‘o meio é amensagem’ e amavam a
identificaco de McLuhan do artista como “a antena da raga’. McLuhan ofereceu a
contracultura o poder imaginario de superacdo através do entendimento. Comunitarios,
tanto de contra- cultura quanto esquerdistas, tomavam outro epiteto, ‘a ddeiaglobd’, e
avaorizacdo da cultura pré-literdria. A idéia de smultaneidade e o retorno a um Eden
de imediatez sensorid deu a hippies e criticos da uni-dimensiondidade dienada e
repressiva da sociedade industrial um fresco e ensolarado sonho psicoddlico...”**

O moddo de McLuhan nd é um modeo critico do ponto de vigta cultura, € um modelo
afirmativo, otimista e determinista, porque tende a ver a evolugéo tecnoldgica como um
caminho irreversivel, auto-propulsionado, e dedigado de circunsténcias politicas e socias.
N&o obstante, nas paavras de Manud Cagtels, gpesar de sua “linguagem mosaico’,
McLuhan identificou corretamente os principas rasgos que definem os grandes sstemas de
comunicacd em massa, bem como suas implicagdes™  Um dos acertos de McL uhan foi
dar-se conta de que as técnicas ndo eram neutras, e de que estas implicagBes de modo algum
s limitam a questdo do para que s2o Uutilizadas as tecnologias. “Com respeito as maneiras
pelas quais a maquina modificou nossas relagbes com 0s demais e conosco Mesmo, hao
importava em absoluto que esta produzisse gréos de milho ou Cadillacs’ - escrevia em
Understanding Media.'*

Basicamente, 0 que McLuhan queria demongtrar era a mudanca de paradigma tecnol 6gico
que acompanhava a passagem da mecanizacéo a detricidade: se  a tecnologia mecanica
estava baseada na fragmentacéo das tarefas e na sequiéncia das operagdes, a esséncia da

“2 Marshall McLuhan, op. cit., p. 161 e p. 165.

5 Martha Roder, Video: Shedding the Utopian Moment, Block, n. 11, Winter 1985-1986.
Utilizada versdo reproduzida em Kristine Stiles e Peter Selz, Theories and Documents of
Contemporary Art. A Sourcebook of Artists Writings, Berkeley, Los Angeles, Londres,
University of California Press, 1996, p. 471.

“ Ver Manuel Castells, De la galaxia de Gutemberg a la galaxia de McLuhan: € ascenso de la
cultura de los medios de comunicacion de masas, em Castells, op. cit., pp. 362-369.

s Marsha MacLuhan, op. cit., p. 30. E neste aspecto, McL uhan acompanha a perspectivas ndo
tdo deterministas quanto a sua propria. Castells, por exemplo, interpreta a situagcéo atual com
base na lei sobre a relacéo entre tecnologia e sociedade proposta por Melvin Kranzberg: “La
primeira ley de Kranzberg dice lo siguiente: La tecnologia no es buena ni mala, ni tampoco
neutral.” Castells, op. cit., p. 92.
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tecnologia da automago @a a smultaneidade e a integragdo.**® A grande implicaco, neste
caso, é que aguilo que é smulténeo no tempo pode ser independente No espaco, e iso vae
para 0s meios de comunicacdo de massa e para 0s sistemas de producdo automatizados.™*’
Segundo McLuhan:

“A automatizacdo introduz a verdadeira ‘producdo em massa, ndo em termos de
quantidade, mas em virtude de um instantaneo abraco inclusivo. Muito parecido € o
caréter dos ‘meios de comunicacdo de massa. A expressao e refere ndo ao tamanho
das audiéncias, mas ao fato de que todos se véem implicados nestes ab mesmo tempo.
Assm, como a automatizacdo, a indlstria dos bens de consumo gpresenta 0 mesmo
cardter estrutural que a do entretenimento, enquanto ambas se gproximam a condicdo
de informacéo indtantdnea. A automatizacdo ndo afeta somente a producdo, mas a
todas as fases de consumo e comercidizacdo; em um circuito automatizado, o
consumidor se converte em produtor.”**

Com relacéo a0 modelo de MclLuhan, Andreas Huyssen observa como a nocgéo
antropoldgica de cultura como dstema de comunicacdo € re-escrita nos termos das
tecnologias da comunicacgo, tendo como resultado um padrdo mitico, em que se digtingliem
quatro estagios para a humanidade: em primeiro, as sociedades primitivas e tribais, com uma
cultura auditiva e ora; segundo, uma cultura visud, com uma tecnologia da escrita fonética;

terceiro, um cultura visua com a tecnologia mecanica da imprensa; e quarto, o retorno aos
padres auditivos e téctiles das culturas primitivas, redefinidos pelas tecnologias elétricas da
televisio e do computador.**

No modelo de McLuhan, a tecnologia estaria devolvendo o homem a uma cultura integrd e
primitiva, a um mundo re-tribalizado pela presenca ubiqua e inganténea da eetricidade. O
homem recoletor de alimento das sociedades primitivas regparece como homem recoletor de
informacdo em uma sociedade tecnologicamente sofisticada; e, neste caso, segundo
McLuhan, este novo homem eetronico néo seria menos ndmade que seus antepassados do
paeolitico.*®

O grande movimento da narrativa que nos oferece Archigram, da representacdo metaforica de
um mundo industrid centrado na producéo e consumo de bens a dissolucéo progressiva nas

“6 Conforme escreve McLuhan: “A reestruturagdo do trabalho humano assumiu formas
impostas pela técnica da fragmentacdo, esséncia da tecnologia da méaquina. A esséncia da
tecnologia da automacdo é precisamente o contrério. E profundamente integral e anti-centrista
do mesmo modo que a maguina era fragmentéria, centraista e superficia em sua configuracéo
dos esquemas de relagdes humanas.” MacL uhan, op. cit., p. 30.

¥ “No mundo dos entretenimentos, esse fato se denomina ‘meio de comunicacdo de massa
porque a fonte do programa e 0 processo de experimenta-lo sdo independentes no espaco e
simulténeos no tempo. Na industria, este fato € a causa de uma revolucdo cientifica chamada
‘automatizacdo’ ou cibernética.” McLuhan, op. cit., p. 352.

“8 McLuhan, op. cit., p. 354.

9 Andreas Huyssen, In the Shadow of McLuhan: Baudrillard’s Theory of Simulation, em
Twilight Memories. Marking Time in a Culture of Amnesia, New York and Londres,
Routledge, 1995, p. 182.

0 McLuhan, op. cit., p. 292.
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pai sagens da telecultura e na natureza, com seus respectivos personagens, do homo-ludens
a0 nbmade e ao aborigene eetrbnico, € consistente com a interpretacdo de McLuhan, em que
afind atecnologia, quase demiurgicamente, reconcilia homem, natureza e cultura técnica.

Em sua pardbola da tribo selvagem que chegava a um lugar desconhecido e decidia, a partir
dos recursos locais, ou bem congtruir uma cabana, ou bem acender uma fogueira, Banham
identificava estes dois arquétipos - a solucéo estrutura e a solugdo energética - ndo apenas
como dois modos basicos de explorar os recursos do entorno, mas como referéncia para
dispositivos de controle ambiental de natureza distinta, ou sgja, também do tipo estruturd,
basecados na materididade da arquitetura, ou do tipo energético, baseados em solucdes
tecnologicas. A aspiracdo Ultima do modelo de McLuhan poderia ser a redizacdo do
arqueétipo da fogueira no acampamento de Banham. E em torno a esta fogueiratalvez ainda se
encontrem, seguindo os tragos do aborigine eetrénico de Greene, 0 homem conjurador e
ilusonistade Nouve e o tarzan de Ito.

1. David Greene, Experimental Bottery, 1969.



